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2x INTERPLAY 

Descent 2 | 

Conquest of the • 

New World \ 

3x BULLFROG | 

Dungeon Keeper p 

S/ndicate Wars ^ 

Creation • 

4x SIERRA I 

Earthsiege 2 % 

Torin's Passage 5 
Space Bucks 

Professor TIM £ 

FÜR DOS, WIN 3.x, \ 
WINDOWS 95 



IXIeuer Baam: 
Science Ficlian 

Wenn Sie einen Blick in diese Ausgabe 
werfen, so werden Sie schnell feststellen, 
daß das Thema Science Fiction unter den 
Spieleherstellern sehr beliebt ist. Das liegt 
wohl zum größten Teil daran, daß man in 
diesem Bereich seinen Ideen freien Lauf 
lassen kann (sofern es sich nicht um eine 
Lizenz wie Star Wars oder Star Trek han- 
delt), um Realitätsnähe braucht man sich 
nicht zu kümmern. Egal ob man nun flie- 
gende Autos oder fahrende Flugzeuge in 
sein Spiel integrieren möchte, bei der Ent- 
wicklung ist man nahezu keinen Ein- 
schränkungen unterworfen, alles ist mög^ 
lieh. 

Die Zeiten, in denen man Computerspiele 
streng nach dem Vorbild diverser Fernseh- 
serien gestaltete, sind endgültig vorbei. 
Bestes Beispiel ist wohl in diesem Zusam- 
menhang Cybermage, das mit einer ein- 
zigartigen, sich langsam aufbauenden 
Story aufwarten kann. Wer weiß, viel- 
leicht kommen die großen Filmproduzen- 
ten schon in naher Zukunft auf den Trich- 
ter, daß nicht nur Reißer wie Mario Bros., 
Mortal Kombat oder Street Fighter im Kino 
erfolgreich sein könnten. 
Sehr bedauerlich erscheint in diesem Zu- 
sammenhang jedoch die Entwicklung, daß 
Rollen- und Fantasyspiele immer mehr in 
den Hintergrund treten. Stonekeep war die 
große Ausnahme und wird es wohl für 
lange Zeit auch bleiben, denn Ultima 9, 
Wizardry 8 und Lands of Lore 2 erschei- 
nen nicht vor Weihnachten 1996. Ledig- 
lich aus Deutschland gibt es gute Nach- 
richten: Das Schwarze Auge 3 liegt in den 
letzten Zügen und wird noch im Frühjahr 
auf den Markt kommen. Ansonsten wird 
das ehemals größte Marktsegment Rollen- 
spiele eher stiefmütterlich behandelt, und 
Fans müssen auf Mischgenre ausweichen. 

Wer ist: nach online? 

Die Gebührenerhöhung der Telekom 
macht vor allem dem Online Markt 
schwer zu schaffen. Schon am 2. Januar 
1 996, also gleich am ersten Tag der Re- 
form, waren deutschsprachige Foren auf 
CompuServe, deutsche WWW-Seiten und 
auch private Mailboxen wie leergefegt. 



Welcher Benutzer, der nicht die gewaltig 
ansteigende Telefonrechnung von der 
Steuer absetzen kann, kann es sich jetzt 
noch leisten, durch das Web zu surfen? 
Jetzt ist die Telekom gefragt, schnellstmög- 
lich eine Lösung zu finden, damit die In- 
formationsgesellschaft, die sich durch di- 
verse Netzwerke weiterbildet, nicht wieder 
so schnell verschwindet wie sie entstanden 
ist. Eine Einführung spezieller Telefonnum- 
mern, die nur den Datentransfer erlauben, 
dafür aber auch günstiger sind, scheint 
zwingend notwendig - sonst erweist sich 
der Traum vom Online-Spielen als schnell 
verpuffende Seifenblase. 
Ein Telefongespräch kann man auch auf 
drei Minuten beschränken, aber die Onli- 
ne-Dauer auf diesen minimalen Zeitraum 
zu beschränken, ist wohl ein Ding der Un- 
möglichkeit. Richtig getroffen werden von 
der Gebührenerhöhung deshalb vor allem 
die Modem begeisterten PC -Besitzer. 

IMeu bei PC Games 

Damit Sie nicht mehr das halbe Heft zer- 
schneiden müssen, wenn Sie zum Beispiel 
an Command & Contact teilnehmen 
möchten, haben wir nun alle Coupons in 
den Mittelteil gestellt. Genau zwischen den 
Tips & Tricks und dem achtseitigen CD- 
ROM-Special finden Sie die Coupons zur 
Reklamation, für unsere Aktionen „Com- 
mand & Contact" bzw. „Programmeinsen- 
dung" und für den Kleinanzeigenteil, der 
sich aus Platzgründen seit letzter Ausgabe 
auf CD-ROM befindet. 
Wenn Sie weitere Vorschläge haben, wie 
wir PC Games noch mehr nach Ihren 
Wünschen gestalten können, so zögern 
Sie nicht, uns einen Leserbrief zu schrei- 
ben. Alle Anregungen werden von uns 
dankbar aufgenommen, ausgewertet und 
so bald wie möglich umgesetzt. 

Viel Spaß mit dieser Ausgabe wünscht 
Ihnen, 




Oliver Menne 
Leitender Redakteur 
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Adventure Soft 

Familie Woodroffe zaubert wieder: 
nach Simon the Sorcerer 2 haben die 
Satiriker aus England bereits den 
dritten Teil ihrer Fantasy-Persiflage 
in der Mache. Außerdem wird fie- 
berhaft an Greetings from 
Planet Earth gearbeitet, das 
noch vor Simon 3 erscheinen 
soll. Erste Screenshots und In- 
formationen zu diesem nicht 
ganz ernstzunehmenden Welt- 
raumobenteuer - Space Quest 
^ läßt grüßen - lassen 
auf ein weiteres 
Meisterwerk hoffen. 
Mehr über Simon und Mi- 
ke Woodroffe und alle neuen Spiele 
lesen Sie ab Seite 22. 
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Star Trek ist wohl die erfolgreichste Science Fiction-Serie aller Zei- 
len. Genau 25 Jahre nach dem ersten Pilotlilm (mit Captain Kirk & 
Co.} startete 1 993 mit Deep Space Nine die dritte Serie im Star Trek- 
Universum. Viacom Newmedia setzt jetzt die Abenteuer von Captain 
Sisko, Sicherheitschef Odo und Spelunkenwirt Quark für den PC um. 





Wer sich schon vor einem Jahrzehnt mit Computerspielen be- 
schäftigte, kann sich mit Sicherheit noch an „Die Fugger" erin- 
nern. Sunflowers entwickelt jetzt den zweiten Teil zum Abröumer 
der 80er Jahre. Wir konnten einen kurzen Blick auf die Beta-Ver- 
sion werfen. Erste Screenshots und Informationen finden Sie ab 
Seile 40. 



Nu- Müssen die Welt 
I oun diesen Oätmnen faef rekcsi 




48 



Origin möchte neue Standards für 3D-Actionspiele setzen. Aus die- 
sem Grund haben die Texaner mit David W. Brodley (Wizardry) ei- 
nen echten Stor-Progrommierer für Cybermage verpf Bebtet. Was Cy- 
bennage von anderen Ballerargien abhebt, und warum es sich die 
begehrte Auszeichnung „Spiel des Monats" verdient hat, lesen Sie 
ab Seite 48 
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Femsehen & Hörffiinlc 



Im Fern- 
sehen 



Sanwlog, 17. Februar 

3fa», 14.00 Uhr 

„Neues. Computer für Kids" 
5. Folge; Grophische Benut- 
zeroberflächen und Soft- 
woregrundlogen 



Sonntofl, 18. Februar ~ 

WN, 10.15 Uhr 

„Computerclub" 

Dos okKjelle Compu ermog 

zin mit Wolfgang Back 



Sonntag, 18. Febniar 

ARD, 17.00 Uhr 

Rotgeber; Technik 



Montag, 19. Februar 
3Mt, 1100 Uhr 

Globus 

Aus Forschung und Technik 



Montag, 19. Februar" 

3m«, 174S Uhr 

3sat-Wissenschoft 



Montag, 19. Februar" 



3sot, 21.30 Uhr 

„Neues., die Computershow" 
(Wdh.: Donnerstag, 22. Fe- 
bruar um 1 3.00 UTir) 



MHtwoth, 21. Febroar" 



3Mt, 15.30 Uhr 

Modern Times 



Donnerstag, 22. Frfiruar 



11,12.02 Uhr 

Computer-Treff speziol 



Donnerstag, 22. Februar 

ZDF, 21X0 Uhr 

WISO - Dos Wirtschofts- 
mogozin 

Mit dem okluellen Computer- 
tip von Günther Alt. 
Alle WISO-Tips gibfs ouf der 
WiSO-Monotsdiskette 

Samrtag, 24. Febrwar 

3Mit, 14.00 Uhr 

„Neues.. Computer für Kids" 
6. Folge: 

Grophische Benutzerober- 
flächen und Sofhworegrundla- 
gen 

MonlBfl, 26. Februar ~ 

3m>, 12.30 Uhr 

„HITEC" 

Dos Technikmogozin 

Montag, 04. Mär» 
BR, 15.15 Uhr 

Computer-Treff 

Montag, 04. Mäii 

3m(, 21.30 Uhr 

„Neues . dos Computermoga- 
zin" 

(Wdh.; Donnerstog, 
12.30 Uhr) 

Dienstag, 05. Mär» 

ARD, 21.35 Uhr 

Globus - Forschung und lech- 
nik 

Mittwoch, 06. Man 

BR, 20.15 Uhr 

Forscher-Fokten- Visionen 
Dos BR-Wissenschofls- 
mogazin 



Sonntag, 10. Märe 

BR, R35 Uhr 

TM - Das BR-Technikmogozin 

Montog, II.Mön 

BR, 14.45 Uhr 

Keyboord,Cornpu1«r und AAusik 
Folge 1 

Jlgwop, 1 1» Mfiix 

3Mrt, 21.30 (Ar 

„HITEC" 

Dos Technikmogozin 

Montag, 1 8. Mfire 
BR, 14.45 lAr 

Keyboord, Computer und 

Musik 

Folge 2 

Montag, 18. Mörz 

3mI, 21.30 Uhr 

„Neues., die Computershow" 

Samstag, 23. Mörz 

Swi, 14.00 Uhr 

„Neues.. Computer für Kids' 
9. Folge; Anwendungspro- 
gromme & Compulereinsotz 

Montag, 25. Man 

BR, 14.45 Uhr 

Keyboord, Computer und 

Musik 

Folge 3 

Montag, 25. Möra 

3iot,21.30Uhr 

„HIIEC- Dos Technikmogozin 

Sonntog, 31. Märe 

ARD, 17.00 Uhr 

ARDRotgeber: Technik 




Samstag, 2. MBn ~ 

10.15 Uhr 

Ruhrwdia 
ComputerComer 
RVS-COMlür Windows 

Montag, 4. Märe 

17.00 Uhr 

Radio Euro 
.BitfärBit' 

Montag, 11. Mörz 
11.35 Uhr 

Deutsche Welle Rodio 
Podium 

Computer-Welt 

Samstag, 14. Märe ^ 
14.00 Uhr 

Ruhrwelle 

ComputerCorner 

Live von der CeBIT' 96 ous 

Honnover 



Regelmäflig 
im Hörfunk 

montogt 

Radio f(n; 14.40 Uhr 

„Der kleine Computer" 
gibt hilfreiche Tips für PC-An- 
wender 

montogt 

Radio Honkuig; 17.00 Uhr 

„Chipsfrisch' 



Radio Monwelk; 17.40 Uhr 

„Computer-Ecke' 



montags, olb 14 Tc^ 

Boywn 2; 16.30 bis 
17.00 Uhr 

„Foto! Diqital" 
dos regelmäßige Computer- 
Mogozin beim Jugendpro- 
gromm „Zündfunk' 



miflwo^s 



Info-Rodio 15.40 Uhr 

High-Tech 



mittwochs 



NDR 2; 19.05 Uhr 

Club - online 

mit einzelnen Beiträgen ous 
der Computer online 



donnerstags 



SDR 3; 18X)0 und 20.00 Uhr 

Point ■ Compulerspiel-Tip 



samttag« 



VUDR 5; 10.45 -11.00 Uhr 

„Rodio 5 om Vormiltog" 
Rotgeber; Computer 



samttagt 



JAMFM; 14.00 '16.00 Uhr 

„Silicon Jom" 



samstags 



DwtKhioidMc; 16.30 Uhr 

„Forschung oktuell' 
speziell mit Themen zu Com- 
puter und Kommunikotion 

Änderungen 
vorbehalten. 



HOTLIiMES 



Hersteller / Vertrieb Telefon? 



Wann? 



Acdaim 


(02 11)5 23 32 22 


24h 


Ascon 


(0 52 41)96 69 33 


Mo -Fr; U^-IZ"^" 


Attic 


(0 74 31)5 43 23 


Mo -Fr; 08™- 18"° 


Blue Byte 


(02 08)4 50 88 88 


Mo -Fr: 14»- IT'" 


ßomico 


(061 07)94 51 45 


Mo -Fr; 15"- 18" 


Electronic Arts 


(0 52 41)26024 


Mo, Mi; Fr, 14»- 17" 


G metek 


(01 80) 5 30 45 25 


24h/Tog 


Greenwood 


(02 34)9 64 50 50 


Mo - Fr; 15»-18"' 


Ikorion Soflwore 


(02 41)47 01 50 


Niio, Do: Fr: 15"- Iß» 


Infogromes 


(0221)45431 07 


AAo-Fr: IS^'-IS'« 


Max Design 


(00 43)3 68 72 41 47 


Mo Fr; 15"- 18°° 


Neo 


(00 43) 16 07 40 80 


Mo -Fr: 15«'-18'" 


Sega 


(010)2 2709 61 


Mö-Fr 10«-18* 


Sierro 


(0 61 03)99 44 40 


24h/Tag 


Sof gold 


(02131)96 51 11 


Mo, Mi, Fr; 16°°- 18°° 


Software 2000 


(0 52 41)98 60 10 


Mo -Fr: D^-n" 


Red Balloon 


(0 52 41)80 70 80 


Mo -Fr; 11°°-13" 


Virgin 


(0 40)3911 13 


Mo -Do: 14°°- 18" 


Womer tn er. 


(0 40) 27 85 53 06 


Di + Do: 15"- 18« 



PC GAMES CD-ROM 

Al-Qadim für DM 19,801 



Nach Dark Sun: Sfialtered Lands 
erscheint in diesem Monat auf 
der ?Q Games CD-ROM das et- 
was actionlastigere Fantasyspiel 
Al-Qadim. Als jüngster Sproß ei- 
ner ehemals angesehenen, aber 
nun durch Verleumdungen in 
Verruf geratenen Familie müssen 
Sie die Wahrheit ans Tageslicht 
bringen. Um die zahlreichen In- 
trigen jedoch aufdecken zu kön- 
nen, müssen Sie sich mit den in 
dieser Zeit tonangebenden 
Dschinns gufstellen - und das ist 
gar nicht so einfach... 





NEWS 



T 




Markus Krichel 
schreibt über die 
School of Games 



Man braucht es nur den Univer- 
sifäfen zu überlassen, und schon 
wird ein hervorragendes Unter- 
haltungsmedium wie der PC zum 
ätzend langweiligen Arbeitsin- 
strument. Wo bleibt das Enter- 
tainment? Wer bildet die Game 
Designer der Zukunft aus? Ant- 
wort: Digipen! 

Im kanadischen Vancouver be- 
gann die erste (anerkannte) 
nordamerikanische Schule für 
Compulerspieldesign ihren Lehr- 
betrieb. Der Name Digipen (Pen- 
itentiary = Gefängnis] ist durch- 
aus nicht übertrieben. Ein kurzer 
Blick auf den lehrplan und die 
Zugangsvorausselzungen enthüllt 
in der Tat kriminelle Anforderun- 
gen. Das Urteil für die 30 ausge- 
wählten Studenten, die aus über 
2,000 Bewerbern ausgesucht 
wurden, lautet; zwei Jahre mit 
täglich 13 (!) Unterrichtsstunden. 
Natürlich wird auch samstags 
gehackt. Wollen auch Sie zum 
Kreis der Auserwählten gehö- 
ren? Kein Problem, solange es 
Ihnen nichts ausmacht zu war- 
ten. Die Kurse sind for die näch- 
sten fünf Jahre ausgebucht. 
Die Früchte dieser Knochenarbeit 
sind allerdings süß. Selbst die 
vorzeitigen Abgänger sind ge- 
fragt. Abgesandte der Game 
Companies stehen bereits mit 
gezücktem Scheckbuch Spalier. 
Bhik und Moral sind ein nicht zu 
unterschätzender Bestandteil des 
Lehrplans. Urheberrechtsverlet- 
zungen und Raubkopieren be- 
deuten sofortigen Verweis, Ge- 
walt, Sex und Rassismus haben 
hier keinen Platz - Religion und 
Bildung sind dagegen gefragt. 
Wer mehr wissen will: 
http:/ / wv/w,digipen.com. 



Abuse 

Ameisenjagd 

Das bislang eher unbekannte 
amerikanische Soflwarelabel 
Crock Dot Com macht mit 
dem Actionspiel Abuse auf 
sich aufmerksam. In diesem 
rasanten Jump & Shoot über- 
nehmen Sie die Rolle einer 
sehr schön animierten Cy- 
borg-Ameise, die gegen aller- 
lei fiese Monster aus dem In- 
sektenreich in die Schlacht 
zieht. Ausgerüstet ist das futu- 
ristische Roboterwesen mit La- 
serpistolen, Handgranaten 
und Raketenwerfern - und dos 
ist auch bitter nötig, denn oft- 
mals attackieren die feindli- 
chen Einheiten in Gruppen mit 
bis zu 15 Kriegern: für Action 
ist also gesorgt! 
Das beeindruckendste Feature 
von Abuse ist die Steuerung, 
denn während Sie die Ameise 
mit den Cursortasten durch 
die dunklen alien-beeinflußten 
Gänge scheuchen, können Sie 
mit der Maus ein Fadenkreuz 
über den Bildschirm bewegen. 
So ist es beispielsweise mög- 
lich, während einer Flucht auf 
die Verfolger zu schießen! 




Herrlidie Renderanimationen unler- 
stülzeii die ausgezeichnete Atmo- 
sphäre des Spiels. 



inta the Vaid 

Flug ins Nichts 

Mit Into the Void wendet sich Playmate Software an alle Netz- 
werk- und Modemspieler. Die aufwendige Space Colonization 
verfügt über sechs Rassen, deren Anführer nach dem Titel des 
galaktischen Imperators trachten. Ökonomische Elemente und 
der Aufbau einer olles vernichtenden Flotte sind die Garanten 
des Erfolgs. 66 Basisschiffe können mit über 1 00 verschiedenen 
Komponenten ausgerüstet werden. Alles schon einmal dagewe- 
sen, allerdings nicht in diesem grafischen Detail als Multiplayer- 
Variante, die bis zu zehn Spieler gleichzeitig erlaubt. 




Space Colonization in Perfektion: 66 Basisschiffe können mit über 100 
verschiedenen Komponenten ausgerüstet werden. 

Knight Mai/es 

Neues von Pajitnov 



Alexey Pajitnov will mit Knight 
Moves die Köpfe aller Rätsel- 
freunde wieder mal zum Qual- 
men bringen. Unser Held, ein 
nicht ganz so tapferer Ritter, 
springt schachmäßig (im Engli- 
schen heißt das Pferdchen 
nämlich Ritter = Knight) über 
die Spielfläche und versucht, 
alle wertvollen Gegenstände 
einzusammeln und gleichzeitig Drachen und Monstern auszuwei 
chen. Ebenso wie bei Tetris liefert Pajitnov wieder ein denkbar 
einfaches Spielprinzip, das jedoch schnell süchtig machen kann. 




Neues vom Tetris-Erfinder Pojitnov: 
Knight Moves hol ein völlig anderes 
Spielprinzip. 




Rasante Arcode-Action und riesige, 
gleiflende Explosionen zeichnen 
Abuse von Crock Dot Com aus. 



Telegramm 



+ + + Fox Interactive setzt zur Zeit ein Spiel um, das auf den 
Die Hard-Filmen mit Bruce Willis basiert + + + Die Grafik- 
gurus des Uberraschungshits The Riddle of Master Lu ent- 
wickeln für Sanctuary Woods ein neues Abenteuerspiel mit 
dem Titel Scarecrow + + + Währenddessen bastelt Lu-Schöp- 
fer Lee Sheldon fleißig am zweiten Teil der Ripley- Serie, beti- 
telt: Ripley's Believe it or Not: Tfie Siberian Conflict + + + Elec- 
tronic Arts versucht sich an einer weiteren digitalen Variante 
der Abenteuer von Sherlock Holmes und Dr. Watson.., + + + 
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Adt/enture & I 

Rallenspiel & 
interaktit/er Film 



Thonios Borovskis 
schreibt über 
CompuServe: neues 
Online-Advenlure. 



Der DFU-Diensfleister CompuServe 
macht in letzter Zeit durch ein neu- 
es Spielkonzept von sich reden. 
„Worlds Awoy" ist eine Art Adven- 
ture, an dem jeder CompuServe- 
Kunde rund um die Uhr teilnehmen 
konn. An sich ist die Idee nicht neu 
- ober die Reolisierung ist bemer- 
kenswert. Nachdem man sich ein 
über 10 MByte großes Soft- 
warepoket ouf den Rechner gezo- 
gen hat, kann die Reise in die vir- 
tuelle Stadt Phontosus beginnen. 
Jeder Neueinsteiger bekommt ei- 
nen Körper zugeteilt, dessen Aus- 
sehen er nach Belieben verändern 
kann. Seine Spielfigur, den soge- 
nannten Avotor, steuert er durch 
die Straßen von Phontosus, V70 er 
ondere Online-Spieler treffen und 
sich noch Lust und Laune unterhal- 
ten kann. Bemerkenswert sind di- 
verse Aulomoten, «n denen man 
sich mit der hiesigen Geldwährung 
allerlei Zubehör (Avotor-Köpfe) 
koufen kann. Rätsel, Puzzles oder 
ähnliche Adventure-Elemente sucht 
man hingegen vergeblich. Der 
Clou an dem Ganzen liegt ohnehin 
im Währungssystem: die soge- 
nannten Tokens - eine Art Compu- 
Serve-"Euro" - werden dem Spie- 
ler pro Anwesenheitsstunde gutge- 
schrieben. Wer den überschweng- 
lichen Artikeln in der Fachpresse 
glauben schenkt und sich mit „GO 
AWAY" totsächlich einmal in dem 
virtuellen Adventure einloggt, sollte 
sich also bewußt sein, daß er den 
quasi nicht vorhandenen Spielspaß 
mit barer Münze an die Telekom 
weiterbezahlt. 




Return ta 
Krandar 

32 Bit-Rollenspiel 




Die vorberechnele Animation wird eine Seltenheit bleiben 
- die meisten Grafiken entstammen der Echtzeit-Engine. 

Drei Jahre mußten ins Land ziehen, bis die Fan- 
gemeinde des Rollenspiel-Hits Betroyal at Kron- 
dor endlich einen Nachfolger präsentiert be- 
kommt. Als literarische Grundlage dient auch 
diesmal wieder die Riftwar Saga des bekannten 
Roman-Autors Raymond E. Feist. In einer Fanta- 
sy-Welt aus neun verschiedenen 3D-Szenarien, 
durch die sich der Spieler in Echtzeit bewegen 
kann, geht er auf die Suche nach den „Tränen 
der Götter", einer Art religiösem Artefakt. Die 
3D-Echtzeit-Grafik nutzt die 32 Bit-Fähigkeiten 
von Windows 95 voll aus: Microsofts Direct- 
Draw-, DirectSound- und Direct3D-Schniitstellen 
sollen der hochauflösenden Grafik-Engine die 
nötige Geschwindigkeit verleihen. Trotzdem wur- 
de nach Aussagen von 7th Level das Hauptau- 
genmerk auf ein durchdachtes Rollenspielsystem 
gelegt. Uber 75 verschiedene Zaubersprüche 
und Waffen sollen auch bei Puristen echtes RPG- 
Spielgefühl erzeugen. Alle Kämpfe finden in ei- 
ner 3D-Umgebung mit verschieden einstellbaren 
Kamerawinkeln statt, es werden erstmals See 
schlachten statlfinden, und sogar Zeitsprünge 
sollen möglich sein. Geplant ist die Veröffentli- 
chung noch im zweiten Quartal 1 996. 



Kokosnuß 

Kalte Ente! 

Das hat uns gerade noch gefehlt: die Zusammen- 
arbeit zwischen dem Spielehersteller 7th Level 
und der Nonsens-Maschine Monty Python war 
anscheinend so fruchtbar, daß jelzt nach Comple- 
te Waste of Time (siehe Bild) noch ein weiteres 
Ulk-Spiel daraus hervorgehen soll. Kein geringe- 
rer Stoff als „Die Ritter der Kokosnuß" (engl.: The 
Quest for ihe Holy Grail) soll demnächst in einem 
Adventure verbraten werden. Zusammen mit Kö- 
nig Arthur und seinen Tafelrittern muß der Spieler 
das mittelalterliche England nach dem heiligen 
Gral absuchen. Neben Original-Filmaufnahmen 
werden in dem CD-ROM-Spiel auch Outtakes zu 
sehen sein, die im Film keinen Platz mehr fanden. 
Daß zu einem so ungewöhnlichen Film kein Ad- 
venture der üblichen Machart passen würde, ist 
klar. Deshalb werden sich die gewohnten Adven- 
ture-Puzzles mit einer Reihe kleiner Action-Games 
abwechseln, die beispielsweise den Kampf gegen 
den Schwarzen Ritter oder den Sturm auf die 
Franzosenburg nachstellen. Veröffentlicht werden 
soll das Spiel noch im Sommer dieses Jahres. 
Wenn ein Erfolg daraus wird, sollen bald weitere 
Titel unter dem Monty Python-Label erscheinen. 




Aüs der Zusammenarbeit zwischen 7th Level und Monty 
Python entstanden bereits zwei auSergewöhnliche Spiele. 



IXIeme* 

Zwischenspiel 



9MS - A Wiiardry Adt/enture 




In „Worlds Away" laufen nicht nur 
die Einsteiget kopflos umeinander. 



Nachdem Sir-Tech seine erfolg- 
reiche Wzardry-Serie jetzt 
doch erst im Jahr 1 997 mit 
Wizardry 8 fortsetzen will, wird 
zur Uberbrückung der Warte- 
zeit ein Adventure mit ähnli- 
chem Hintergrund dazwischengeschoben. In Nemesis - A Wzardry Adventure steuert der Spieler 
keine Heldengruppe, sondern nur eine einzelne Spielfigur durch die verwunschenen Landschaften. 
Vor allem grafisch wird dabei einiges geboten, wie man an den ersten Spielbildern sehen kann. 
Ein genaues Erscheinungsdatum ist bis jetzt noch nicht bekannt. 



Aatian- i 
Jump & Rum 



Battie Cruiser 3000 

Mit Take 2 durch die unendlichen Werten des Weltalls 




Oliver Menne 
schreibt Uber 
Slolistiken, 
Descent und Nina 
Hagen. 

Zum Jahreswechsel wird man 
mit Auszeichnungen und Stati- 
stiken geradezu erschlagen. 
Auch auf dem Internet gab es 
natürlich eine Umfrage, in der 
die besten 1 00 Spiele des Jah- 
res ermittelt wurden. Unter den 
Top Ten befinden sich heuer 
gleich vier Actionspiele, was 
wieder einmal überdeutlich un- 
ter Beweis stellt, wie wichtig 
und beliebt dieses Genre ge- 
worden ist. Der absolute Uber 
flieger ist - nach Meinung der 
Websurfer - Interplays Descent. 
Das ist sicherlich nicht nur auf 
die überragende Technik, son- 
dern auch auf die zahlreichen 
Level, die findige Computer- 
freaks in den vergangenen 
Monaten entwickelt und der 
Öffentlichkeit via Internet, 
CompuServe oder Mailbox zur 
Verfügung gestellt haben. So 
hält man ein Produkt dauerhaft 
am Leben! 

Bei Adventures gehört deut- 
sche Sprachausgabe mittler- 
weile zum guten Ton. Jetzt ge- 
hen aber viele Spielerherstelier 
dazu über, auch Actionspiele 
zu synchronisieren. Virgin 
konnte damit quasi als Pio- 
nier - schon gute Erfahrungen 
sammeln, denn Creature Shock 
kommt mit der deutschen Stim- 
me von Robert Redford einfach 
einen Tick besser. Gleiches ver- 
sucht jelzt 7th Level, denn für 
Arcade America konnte Nina 
Hagen gewonnen werden. 
NAehr über die turbulenten 
Sprachaufnahmen und das 
Spiel lesen Sie in der nächsten 
Ausgabe. 



Mit Battlecruiser 3000 AD 
möchte Take 2 Interactive 
(Bureau 13, Hell, Millennia) 
dem Referenzprodukt Wing 
Commander den Rang ablau- 
fen. Knapp vier Jahre Entwick- 
lungszeit und über eine Million 
Dollar investierten die New 
comer aus New York in ihre 
Space Opera und es hat sich 
anscheinend gelohnt! Als Com- 
mander eines „Battlecruisers" 
sind Sie verantwortlich für sie- 
ben einzigartige Computer- Sy- 
steme, fünf Schiffdecks, 1 25 Cr- 
ewmitglieder und - das sollte 
wohl nicht unterschlagen wer- 
den - 225 Planeten! Sie sollten 
also nicht darauf achten, daß 
Ihr Sternenkreuzer ständig ein- 
satzbereit bleibt, sondern müs 
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Aul der linken Hälfte dieses Plane- 
len ist es im Augenblick Nacht. 
Selbst aul solche Details wurde bei 
Battlecruiser 3000 AD geachtet. 



Manie 



Super Karts in SVGA 

Manie Karts ist der offizielle 
Nachfolger von Super Karts. 
Neue Rennstrecken, einige 
nelte Optionen und eine 



sen darüber hinaus hunderte 
von Missionen erfüllen. Was 
passiert beispielsweise mit Ge- 
fangenen? Welchen Nationen 
sollte man den Krieg erklären? 
Im Actionpart muß sich der 
Spieler mit 35 verschiedenen 
Schiffstypen und knapp 30 
Waflensystemen „auseinander- 
setzen". Außerdem müssen Sie 
in waghalsigen Bodenmissionen 
schutzlose Städte vor furchterre- 
genden Widersachern verteidi- 
gen. Kurzum: durch das starke 
Gameplay und die geniale 
Handlung hat Battlecruiser 
3000 AD das Zeug zu einem 
echten Klassiker Wir warten 
schon gespannt auf die Vollver- 
sion, die noch im Frühjahr er- 
scheinen soll! 



Während einer Schlacht im Weltall 
erhalten Sie detaillierte Berichte von 
Ihren Offizieren über den Status Ih- 
res Kreuzers. 



angenehm schnelle SVGA-En- 
gine (vorausgesetzt man be- 
sitzt mindestens einen Pentium 
90) machen Manie Karts zu ei- 
nem völlig neuen Erlebnis. 
Erscheinen wird das Rennspek- 
takel im März zum sensatio- 
nellen Preis von knapp 50 
Mark! 




IMecra- 
dame 

Nachfolger zu Cyclones 




Am Steuer eines futuristischen 
Rennwagens hetzen Sie bei Necro- 
dome durch die verschiedenen 
Arenen. 




Manie Karts verfügt über wunderschöne SuperVGA-Grofik. Ein schneller 
Rechner wird dadurch jedoch zwingend notwendig. 



Waffensysteme gibt es bei Necro- 
dome en masse: welcher Raketen- 
typ darf es denn sein? 

Im Auftrag von Mindscape 
entwickelt Raven Software 
(Cyclones, Hexen) das Action- 
spiel Necrodome. Das Szena- 
rio wirft den Spieler in eine 
post-apokalyptische Zukunft, 
in der sich die Innenstädte auf 
der ganzen Welt in überdi- 
mensionale Arenen verwan- 
delt haben. Täglich wird hier 
der „Champion of the Necro- 
dome" erm ittelt, der dann - 
als Belohnung • alle Vorzüge 
der immer noch bestehenden 
oberen Gesellschaftsschicht 
genießen kann. Zugelassen ist 
bei diesem Kampf um Ruhm 
und Ehre alles, was sich an ei- 
nem Wagen anbringen läßt - 
denn nur mit einem Fahrzeug 
ist man zur Teilnahme berech- 
tigt! 

Erscheinen wird Necrodome 
definitiv für Windows 95. Un- 
sicher ist hingegen noch, ob 
Raven sich zu einer Multi 
player- Version (acht Spieler 
sind momentan im Gespräch) 
durchringen kann. Im Sommer 
1 996 wissen wir mehr! 



Siiencer 

Plattformspiel von SSI 

SSI war bislang ausschließlich für Strategie- und Rollenspiele be- 
kannt. Jetzt entwickeln die Kalifornier, die nun schon seit gerau- 
mer Zeit zum Soflwaregiganten Mindscope gehören, ein Plaft- 
formspiel. Ein Plattformspiel? Siiencer ist natürlich mehr, denn Sie 
schlüpfen in die Rolle eines Spezialagenten, der im Auftrag sei- 
nes Unternehmens (das sich natürlich im Laufe des Spiels ändern 
kann - es kommt nur auf die Bezahlung an) diverse Missionen 
ausführt. Der Clou: Siiencer wird auch Online bzw. über Netz- 
werk spielbar sein, so daß Sie sich mit anderen „menschlichen" 
Spionen verbünden bzw. diese auch bekämpfen können. Erschei- 
nen wird Siiencer im Sommer 1 996 für Windows 95! 




Mech Warrtar B 



inclusive Netmech 




Activision entwickelt in Zukunft 
ausschließlich für Windows 95. 
Aber auch aktuelle Produkte 
werden für das neue Betriebs- 
system umgesetzt. Besonders 
interessant ist da natürlich 
Mechwarrior 2, das nun zu- 
sammen mit NetMech für 
Wndows 95 auf den Markt 
kommt. Acht Spieler können 
sich nun in die martialischen 
Kampfroboter schwingen und 



gegeneinander antreten. Auf- 
fällig ist dabei, daß die SVGA- 
Engine deutlich verbessert wur- 
de: ein Pentium 90 ist aber 
trotzdem noch ein Muß! Dar- 
über hinaus erscheint mit Ghost 
Beor s Legacy das erste Expan- 
sion Pack. Die zwölf neuen Mis- 
sionen kann sich wohl kein Fan 
entgehen lassen. 




Nur die Menüs erscheinen im Fen- 
ster. Wenn's zur Saclie gellt, sdioi- 
tet MW2 in den Vollbildmodus um. 



Champion 

Nachwuclistalent von 
GTE Entertainment 

GTE Entertainment bringt im 
Frühjahr NCAA Champion 
Basketball. Über 100 ver- 
schiedene Würfe und rund 
4500 Spieleranimationen sol- 
len das Spiel zum absoluten 
Uberflieger machen. Darüber 
hinaus wurden alle Hallen der 
insgesamt 64 Teams per SGI 
in 3D gerendert und eine „in- 
telligente Kamera" in das 
Spiel integriert - so spielen Sie 
immer im Mittelpunkt des Ge- 
schehens. 




NCAA Champion Basketball kann 
durch viele technische Spielereien, 
wie die Spiegelefiekte auf dem Hal- 
lenboden, überzeugen. 



Lade 

Runner 

Online 

Jetzt auch für zwei Spieler 




Für Windows 95 erscheint 
jetzt eine 2-Spieler-Version 
von Lode Runner. Per Modem 
oder Netzwerk können Sie die 
Mad Monks nun auch zu 
zweit durch 1 50 neue Level 
hetzen. Wenn Sie aber lieber 
alleine die Dungeans unsicher 
machen wollen, dann können 
Sie sich mit den 30 völlig neu- 
en Single-Player-Missionen 
vergnügen oder auch einen 
der zahlreichen Original-Level 
spielen, die selbstverständlich 
alle auf der CD-ROM enthal- 
ten sind. 



Angespielt- 



obwohl American 
Football durch die 
ausführlichere Be- 
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richlerstaltung im 
deutschen Fernse- 
hen immer mehr 
an Attraktivität 
gewinnt, gehört 
man als Fan doch 
eher einer Min- 
derheit an. Allerdings 
kann sich das sehr bald än- 
dern, denn zahlreiche Spieleherslel- 
ler bringen zum Auttakt der Saison 1 996 aktuelle 
Versionen ihrer Footboil-Simulationen auf den Marltt. Mit verbesser- 
ter Engine, neuen Animationen und aktuellen Mannschattsdaten 
ringt Front Page Sports Football Pro (Sierra) um die Gunst des Kun- 
den. Das gilt natürlich auch für Unnecessary Roughness 96 jWarner 
Interactive), in dem Star-Kommentator AI Michaels wieder lockere 
Sprüche zum besten gibt. Völlig neu auf den Markt Icommt NFL 
Quarterback Club 96 (Acciaim), das aber bis zum Redaktionsschluß 
noch nicht vorlag. 




NEWS 



Simulationen & \ 

Rennsaieie & 
Ftugsimulationen 




Harald Wagner 
wundert sich 
über Schwingun- 
gen im Soft- 
waremarkt 



Halten wir vor zwei Monaten 
noch eine wahre Flut von Auto- 
rennspielen, gibt es nun eine 
verhältnismäßig hohe Zahl von 
Echtzeitstrategiespielen. Darf 
man den Terminplänen der 
Soflwarehersteiler glauben, 
werden uns in wenigen Mona- 
ten jede Menge Flugsimulatio- 
nen ins Haus stehen. Bald nach 
dem unglaublichen Erfolg, den 
Wing Commander IV haben 
wird, wird es viele Neuerschei- 
nungen in diesem Genre ge- 
ben usw. 

Dieses Phänomen ist nicht nur 
auf dem Sofi waremarkt zu be- 
obachten und scheint eine 
wichtige Faustregel im Marke- 
ting zu sein. Cleverness muß 
man den betroffenen Firmen 
dennoch nicht bescheinigen, 
denn Fans von Rennspielen 
würden sich sicherlich gerne 
jedes halbe Jahr ein aktuelles 
Spiel zulegen und nicht einmal 
im Jahr aus einer großen An- 
zahl das vermeintlich Beste 
auswählen, um bis zur näch- 
sten Rennspielflut versorgt zu 
sein. Immerhin haben einige 
Firmen diesen Gedankengang 
begriffen und versorgen die 
dürstenden Spieler unabhän- 
gig von diesen Gezeiten mit 
Zusatzdiskelten - allerdings 
sind fast alle Spiele zu diesem 
Zeitpunkt längst veraltet, so 
daß dem Spieler wieder nichts 
anderes übrigbleibt als ein teu- 
res, aber technisch natürlich 
auch besseres Prddukt zu kau- 
fen. Aber so ist nun mal das 
Schicksal eines spielebegeister- 
ten PC-Besitzers. 



Air Warriar B 

Zweiter Teil von Interactive Magic 

Für den seit langem erwarteten und seit kurzem auch 
von Interactive Magic angekündigten Flugsimulator 
Air Warrior 2 stehen endlich auch ein paar Daten 
fest: Insgesamt 25 verschiedene Flugzeuge aus fünf 
Ländern kann man fliegen, jeweils eingebettet in eine 
von über 1 00 Missionen des Ersten und Zweiten 
Weltkrieges sowie des Koreakrieges. Trotz realisti- 
scher Flugmodelle und Windowsoberfläche soll die 
Simulation eher den Actionfan als den Hobbypiloten 
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Air Warrior 2 wird von vielen sehnsüchtig erwor- 
tet: die Grafik macht schon einen guten Eindruck. 

ansprechen. Unterslülzt werden Einzelspieler-, 
Mcxlem- und Onlinekonfigurationen. 



Adt/anced 

Dogfight mit Stealth-Jägern 



Tacticai Fighten 



Simulationen von Flugzeugen der nächsten Ge- 
neration wird Advanced Tacticai Fighters von 
Origin dem Spieler näherbringen. Nahezu un- 
sichtbare, schnelle, sehr wendige und damit 
auch schwierig zu steuernde Flugzeuge stehen 
zur Auswahl: der Stealth-Jäger F- 1 1 7, der 



Bomber B-2, das Vecforflugzeug X-31 , der Har- 
rier-Nachfolger ASTOVL und einige mehr sol- 
len so realistisch wie möglich abgebildet wer- 
den. Hat man sich erst an die Steuerung der 
Ungetüme gewöhnt, kann man sich in Dogfight- 
und Bodenmissionen vergnügen. 



F'IB Fighting Faican 

Mit Netzwerkunterstützung 

Die Programmierer des legendären TFX sind auch verantwortlich 
für Interactive Magics neuestes Kind, F-1 6 Fighting Falcon. Die 
zeitgenössische Luftkampfsimulation soll zeigen, daß auch ein 
grafisch anspruchsvolles Spiel (Auflösung 800*600, Gouraud- 
geshadede Landschaften) schnell genug für Netzwerkverbindun- 
gen ist. Mit dem realistischen Flugmodell und zahlreichen Sleue- 
rungsmöglichkeiten ist Fighting Falcon für Profis gemacht, ob- 
wohl auch ein voraussichtlich sehr einfacher Quickstart-Arcade- 
Modus integriert ist. Auch F-1 6 Fighting Falcon unterstützt Ein- 
zelspieler-, Modem- und Netzwerkspiele. 




Die zweite Simulation von Interac- 
tive Magic: F-1 6 Fighting Falcon. 



Helikopter-Action 

Electronic Arts will mit der actionlastigen Hub- 
schraubersimulation Soviet Strike den Coman- 
ches und Apaches das Fürchten lehren. Weiter- 
gehende Informationen waren leider nicht auf- 
zutreiben, die Screenshots jedenfalls wirken 
äußerst appetitanregend. 

"WWIIIKlIli d Electronic Arts 

will sich auch im 
Bereich der HeU- 
koptersims bfeit 
machen. Nach 
J AH64Dlongbow 
erscheint Soviel 
Strike. 




Faican 4,0 für 
Windavws 9B 

Verzögerung wegen Star Trek 

Spectrum Holobytes jüngste Entwicklung des 
Falcon wird unter Windows 95 Einstand hal- 
ten. Die Veröffentlichung des vierten Teils der 
populären Flugsimulation, seit langer Zeit an- 
gekündigt, wird sich durch die aufwendige 
Windows-Umsetzung und die Programmier- 
arbeiten an den Star Trek-Projekten (Genera- 
tions, Preview in dieser Ausgabe) nochmals 
verzögern, Mitte des Jahres soll die Hardco- 
re-Simulation jedoch verfügbar sein. Wenn 
alles klappt, können wir Ihnen in der nächsten 
Ausgabe schon ein Preview präsentieren. 




NEWS 



yViSims & L 

Strategie 
OenhspiEle 




Petra Maueröder 
zum Thema 
„Befa- 
Testfahrten" 



Nobody is perfect, Irren ist 
menschlich und Fehler macht 
jeder mal. Während sich die 
Jungs von der Telekom zu die- 
sem Zweck den Neujahrstag 
aussuchten, erlebte MicroProse 
sein Waterloo schon einige Ta- 
ge vorher. Grund: Der nicht 
nur von uns hochgepriesene 
Grand Prix Manager rollte 
trotz einiger deftiger Bugs vom 
Band - auch in der deutschen 
Version, wie sie rechtzeitig 
zum Weihnachtsgeschäft aus- 
geliefert wurde. Ein Syndrom, 
das z. B. auch verdrossene 
Stonekeep-Käufer kennen dürf- 
ten. Unrealistische Renn-Ergeb- 




Die vom Grand Prix Manager 
berechneten Zeilen für die Pitstops 
schlagen selbst die Mannen von 
Ferrari problemlos. 

nisse, Bildschirm-Texte, die 
nicht ins Fenster passen, 
ominöse Boxenstops - eine 
Fundgrube an Mängeln tat sich 
da den Nachwuchs-Briattorres 
auf. Derweil wir uns auch pri- 
vat mit der (fast) fehlerfreien 
englischen Review-Version 
vergnügten, standen bei Mi- 
croProse die Telefone nicht 
mehr still. Abhilfe ist bereits in 
Sicht: Ab Anfang Februar soll 
ein umfangreiches kostenloses 
Update vorliegen, das Sie 
selbstverständlich auch auf der 
Cover-CD-ROM der nächsten 
Ausgabe finden werden. 



SSI regt die Phantasie an 

Nach dem nur mäßig innovativen Panzer General 2 wird SSI im 
Lauf dieses Jahres mehrere Spin-Offs der populären Serie veröf- 
fentlichen, die auf der gleichen Engine beruhen und daher ein 
ähnliches Interface aufweisen. Noch im ersten Quartal 1 996 soll 
Fantasy General erscheinen: In der Rolle eines von vier Fantasy- 
Feldherren kommandiert man bis zu 140 unterschiedliche Ein- 
heiten über die Hexagon-Felder. Besonders reizvoll: Einige Figu- 
ren beherrschen mächtige Zaubersprüche, die allerdings erst 
sukzessive erlernt werden müssen. 
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Rollenspiel-ähnliche Charakterwerte 
beeinflussen die Geledile. 
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Die Benutzeroberfläche entspricht 
den Panzer General-Spielen. 



Mag 

Film ab, Kamera läuft! 




„Regisseur" und Entwickler Holger 
Kuchling (links) überwachte die 
Dreharbeiten für Mag. 



Mag (ehemals Fairplay) heißt 
die neue Wirtschaftssimulation 
von Greenwood Entertainment 
die sich mit dem Alltag in der 
Redaktion eines Computerspie- 
le-Magazins auseinandersetzt. 
Für die mehrminütige Introse- 
quenz verwandelten sich die Büros der PC Games für einen Tag 
in ein Filmstudio. Das Ergebnis können Sie ab März 1996 be- 
wundern: Bei der Verteilung der Rezensionsmuster, chaotischen 
Redaktionskonferenzen und „Overnighf'-Dauertests werden die 
gängigsten Klischees auf's Korn genommen. Zusätzliches 
Schmankerl: Zum ersten Mal gibt Kult-Leserbricf-Onkel Rainer 
Rosshirt ein Exklusiv-Inlerview über sein Leben und Wirken. Der 
Review zu Mag folgt in der nächsten Ausgabe! 



Telegramm 

+ + + Wer's immer noch nicht in seiner Sammlung 
hat, sollte jetzt zuschlagen: In der „SimCity 2000 
CD-Collection" sind der Maxis-Bestseller SimCiiy 
2000, das Urban Renewal Kit zum Konstruieren be- 
liebiger Gebäude und die SzenarioOisk Volume 1 ; 
„Große Katastrophen" enthalten. + + + 45 Szena- 
rien, Mission-Editor, Hunderte von kurzen Video-Se- 
quenzen, ein Tutorial sowie eine reich bebilderte Da- 
tenbank sind die Highlights der „Harpoon 2 Deluxe 
Multimedia Edition", die zu allen bisher erschiene- 
nen Baltle-Sets für das einarbeitungsintensive Mari- 
ne-Strategiespiel von Three-Sixly kompatibel ist. 
+ + + Die größten Hits von Sid Meier (Colonization, 
Civilization, Railroad Tycoon, Pirates! Gold) gibt es 
jetzt auch komplett als erschwingliche Compilation 
zu kaufen. Fragen Sie Ihren Händler nach den „Sid 



stiny 

Schicksalsträchtig 

Eine hochauflösende Mischung 
aus Civilization, SimCiiy 2000 
und Populous - so läßt sich 
Destiny von Bill Stealeys Label In- 
teractive Magic umschreiben. Als 
goltähnliche Macht beeinflussen 
Sie in Echtzeit oder rundenweise 
den Werdegang eines Volkes von 
der Steinzeit bis ins 21 . Jahr- 
hundert. Die Besonderheit: Sie 
können Ihr gerendertes Reich 
nicht nur aus der Vogelperspekti- 
ve beobachten, sondern wie in 
einem 3D-Actionspiel darin um- 
herspazieren. Diverse Szenarien, 
Netzwerk- und Modem-Optio- 
nen, eine Online-Enzyklopädie 
und Einbindung in Windows 95 
machen Destiny zu einem ernst- 
zunehmenden Konkurrenten für 
Sid Meiers Civilization 2000. 

"™1 




In der Enzyklopädie werden 
wichtige Entwicklungen aufgelistet. 



Meier Classics"! +++ Ikorion aus Aachen bastelt 
an einer Windows-Version von Haltrick mit dem sin- 
nigen Titel „Haltrick Wins". Unter anderem wird die 
Benutzeroberfläche komplett überarbeitet. Release: 
August 1996! + + + „Baltleground: Ardennes" bil- 
det den Auftakt für eine neue Strategiespiel-Reihe 
von empire. Aufgrund der hohen Komplexität wird 
bereits die erste Folge ins Deutsche übersetzt. Aus 
diesem Grund verschieben wir den ursprünglich ge- 
planten Review auf die Ausgabe 3/96. + + + Der 
Formel 1 -Manager von Software 2000 nimmt kon- 
krete Formen an. tsloch immer hüllen sich die Nord- 
lichter in geheimn Svolles Schweigen, was das pro 
minente „Maskottchen" ihrer Wirtschaftssimulation 
anbelangt. Fest steht allerdings, daß dos Programm 
im April 1 996 oui den Markt kommt. + + + 



NEWS 



MultimBdia & 

Oniine & 
Hanlware 



Herbert Aichinger 
lehrt uns, warum 
wir unter den 
Vereinigten Ame- 
rikanischen Un- 
wettern leiden. 



Schneechaos in Woshington, 
Überschwemmungen im MitHe- 
ren Westen. Kaum ein Land hat 
in so schöner Regelmäßigkeit 
unter Stürmen, Überflutungen 
und Erdbeben zu leiden wie 
die USA. Doch auch kaum ein 
Land ist so gut darauf vorberei- 
tet: Bereits seit langem statten 
Arbeitgeber die Wohnzimmer 
ihrer Angestellten mit PCs und 
Modem aus. Wer nicht unbe- 
dingt ins Büro muß, kann seine 
Arbeit daheim erledigen, lange 
Autofahrten und Staus werden 
reduziert. Sind nun ober durch 
die Unwetter fast alle Arbeit- 
nehmer gezwungen, zu Hause 
zu arbeiten, erzeugt dieser Um- 
stand einen gigantischen Stau: 
Die Arbeit von Millionen Ame- 
rikanern in Unternehmensnetz- 
werken und dem Internet legt 
diese völlig lahm, sogar in Eu- 
ropa und Asien sind Antwort- 
zeiten von mehreren Viertel- 
stunden zu beobachten. Die 
heißgeliebte Telekom ver- 
schweigt in ihrer allgegenwärti- 
gen Highway-Werbung diesen 
Umstand, dennoch trägt sie 
nicht eben wenig Schuld dar- 
an. Die deutschen Highwaylei- 
tungen sind derart dünn gesät, 
daß sogar die Einweihung ei- 
nes kurzen Teilstücks wie ein 
Staatsakt gefeiert wird. Das 
selbstgefällige Monopolunter- 
nehmen sollte seine Einnahmen 
nicht in Werbung, sondern in 
den Ausbau des zukunftsträch- 
tigen Information-Highways in- 
vestieren - so könnte auch bei 
Regen das Internet seine wert- 
vollen Dienste verrichten. 
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Do it youself auf CD-ROM 

Hilfe zur eigenen Beschäftigung im Heim findet man 
auf „Do it yourself", der CD-ROM für Heimwerker des 
Fachblattes „Selbst ist der Mann". Neben einem multi- 
medialen Heimwerkerlexikon mit 1 .400 Stichworten 
finden sich auch 45 Baupläne für Möbel, Spielzeug 
oder Wohnungsaccessoires mit ausführlichen bebilder- 
ten Anleitungen, ein Heimwerkercomputerspiel darf 
natürlich auch nicht fehlen. Wer an der CD-ROM inter- 
essiert ist, kann sie für 53,90 DM (Verrechnungsscheck) 
bei „Selbst ist der Mann", Industriestr. 1 6, 50735 Köln 
käuflich erwerben, oder eine von fünf CD-ROMs bei 
Computec Verlag, PC Games, Kennwort Selbst ist der 
Mann, Isarstr. 32-34, 9045 1 Nürnberg gewinnen. 



Mann 




Auch Hobby-Sthreiner und Bastler benötigen nun 
einen PC: Für nahezu alle Themen rund ums Helm 
hat die „Selbst ist der Mann" -CD brauchbare Tips. 



Science Fictian \ En 

Wer ist Odo? 



Grdier's 
Science Fiction 
Encyclopedio 
ist ein umfas- 
sendes Nach- 
schlagewerk 
für SF-Interes- 
sierte. Hinter- 
grundgeschich- 
ten zu SF-Figu- 
ren. Filmen und 
Fernsehserien, aber auch zu Buchautoren und 
Schauspielern werden ansprechend und infor- 
mativ dargestellt. Dabei setzt die Multimedia- 
CD-ROM mehr auf Hypertext als auf übertrie- 
benen Einsatz von Quicktime- Animationen. Die 
sehr ausgewogene CD-ROM wird von Bomico 
vertrieben und kostet stolze 99,95 DM. 



Natürlich darf In einer Science- 
Fktion-Enzyklopödie auch die Ent- 
stehungsgeschichte von Darth 
Vader nicht fehlen. 



te Hilfe 
Bfon 

Unabhängige 24-Sunden-Hotline 

Wer seinen Rechner selbst zusammengebastelt 
oder bei einem der großen Hordworeanbieler 
gekauft hat, weiß ein Lied über die Serviceleistun- 
gen der Meister Händler zu singen. Um nicht bei 
jedem Problem gleich einen teuren Spezialisten 
konsultieren zu müssen, gibt es nun die Möglich- 
keit, über die Telefonnummer 0 1 90 - 89 89 89 
(Kosten: 3,60 DM/Minute) rund um die Uhr zu 
den Bereichen Betriebssysteme, Internet, CD- 
ROM, Drucker oder Modem jeweils einen Exper- 
ten zu erreichen. Laut Anbieter ComputerTelefon- 
Service CTS Petersen & Partner OHG verlängern 
keine Warteschleifen, Weilerschaltungen oder 
Bondobspielungen die Verbindung, lediglich die 
gesetzlich vorgeschriebene 1 0-Sekunden-Wor- 
nung muß in Kauf genommen werden. 



Eurape Online 

Europa ist Online 



(■ j f tfammunlk a 



Der Onlinedienst von Burda und Europe Online 
S.A. geht in die vollen. Nach der verlängerten Ein- 
führungsphase sind nun die meisten Inhalte nicht 
mehr kostenfrei, die Gebühren standen zum Redak- 
tionsschluß jedoch noch nicht fest. Die vor ollem im 
Nachrichtenbereich starken Dienste sind über dos 
Internet (http://www.europeonline.com) zu errei- 
chen, wer noch keinen Provider hat, kann unter der 
bundeseinheitlichen Telefonnummer 1 9553 die ent- 
sprechenden Europe Online-Dienste nutzen. Zu- 
gang und E-Mail-Adresse sind ab sofort unter 
0130/823 250 erhältlich. Burda investiert darüber 
hinaus u. o. in FocusOnline (http://www.focus.de), den digitalen Reiseplaner TraXXX 
(http://www.traxxx.de) sowie in einen Studententreff (http://www.uni-online.de). 




Um den vollen Funktionsumfang von Europe 
Online zu genieBen, ist unbedingt Netscape 2.0 
notwendig. 



Hausbesuch bei Adventure Soft 




Haliywaad 



Simon the Sorcerer gibt es 
wirklich! Er ist 21 Jahre dt, ca. 
170 cm groß, ziemlich schüch- 
tern, hat schulterlange schwarze 
Haare, geht selten vor fünf Uhr 
morgens ins Bett und heiflt in 
Wirklichkeit Simon Woodroffe. 
Woher wir das wissen? Wir 
durften den Designer der beiden 
Simon-Adventures und seine El- 
tern im trauten Heim in Birming- 
ham besuchen und zeigen weltex- 
klusiv die ersten Bilder und Ani- 
mationen des nächsten Adventure 
Soft-Spiels „Greetings from 
Planet Earth". Außerdem nur in 
PC Games: Alles Wissenswerte zu 
Simon the Sorcerer 3! 

Von Petra Maueröder 



Wer über die Schwel- 
le der Wood- 
roffe'schen Villa in 
einer der nobelsten Gegenden 
Birminghams schreitet, betritt 
ein Stück heile Welt. Denn hier 
lebt und arbeitet eine englische 
Bilderbuch-Familie, die genau 
den gängigen Klischees ent- 
spricht, wie man sie uns in der 
Schule immer glauben machen 
wollte: Der Tee (natürlich mit 
Milch und löffelweise Zucker) 
wird noch pünktlich um fünf 
Uhr gereicht, es gibt ein an- 
heimelndes Wohnzimmer mit 
offenem Kamin und einen ge- 
pflegten großen Garten, über 
dessen Rosen im Sekundentakt 
possierliche Eichhörnchen flit- 
zen. Von seinem Arbeitszim- 
mer aus überwacht Daddy Mi- 
chael Woodroffe als Produzent 
die Geschicke des Labels Ad- 
venture Soft - wahrlich kein 



Unbekannter in diesem Metier: 
Etliche Accolade-Spiele (u. o. 
die Kult-Adventure-Serie um 
die Horror-Braut Elvira) und 
viele Videospiel-Umsetzungen 
gehen auf sein Konto. 
Die Engine und die Benutzer- 
oberfläche der Spiele werden 
von Alan Bridgman in Bristol 
programmiert. Das komplette 
Design, sprich: Idee, Puzzles 
und alle Dialoge, stammen 
aber von Simon Woodroffe, 
der inzwischen ein eigenes 
Appartement in Birmingham 
bezogen hat. Im Gespräch un- 
ter vier (später sechs) Augen 
verriet uns Simon bislang noch 
nirgends veröffentlichte Details 
zu seinen neuesten Projekten. 

PCG: Nach Bestsellern wie 
Simon the Sorcerer 1 und 2 
hälfen wir eigentlich einen 
dritten Teil erwartet... 




An diesem horizontal scrollenden SVGA-Hintergrundbild für Greetings from Planet Earth hat ein Adventure Soft-Graflker rund zwei Monate gearbeitet. 



SW: Ich glaube, die Grafiker 
hätten mich gelyncht, wenn 
sie schon wieder monatelang 
Simons und Sumpflinge in al- 
len möglichen Variationen 
animieren müßten. Auch ich 
war in Sachen Simon the Sor- 
cerer ziemlich ausgepowert 
und wollte mal etwas völlig 
Neues machen - mit anderen 
Charakteren und einem fri- 
schen Szenario. Außerdem 
wäre bei den Spielern der 
Eindruck entstanden, daß wir 
nur Simon-Adventures und 
sonst nichts anderes produzie- 
ren können. Auf diesen „Oh 
no, schon wieder eine King's 
Quest-Fortsetzung" -Effekt kann 
ich gut verzichten. Unser neu- 
es „Baby" werden wir aller 
Voraussicht nach „Greetings 
from Planet Earth" (GFPEj nen- 
nen. Es ist eine Art Space Co- 
medy Adventure, allerdings 
keine Parodie im Stil von Spa- 
ce Quest oder Space Bucks. 



Trotzdem haben wir eine 
Menge Anspielungen auf 
Science Fiction-Filme und 
-Bücher eingebaut. 

PCG: Zum Beispiel? 

SW: Star Wars, Star Trek, 
hlitchhiker's Guide to the 
Galaxy, Aliens und etliche 
TV-Serien. 

PCG: Um was geht's konkret 
bei GFPE? 

SW: He/d der Story ist der 
Außerirdische Feeble, der für 
das „Galaktische Verunsiche- 
rungs-M inisterium" arbeitet. 
Sein Job ist es, diese seltsa- 
men Symbole in Kornfeldern 
zu hinterlassen, die vor allem 
hier in England eine regel- 
rechte Hysterie ausgelöst ha- 
ben. Eines Tages will er nach 
getaner Arbeit zu seinem 
Stützpunkt zurückkehren, 
gerät aber in einen Meteor- 
itenhagel und kollidiert mit ei- 




Simon ist stolz auf den Rieseneffolg seiner ersten beiden Adventures. 



nem Asteroiden. Es kommt zu 
einem Zusammenstoß mit der 
Raumsonde Voyager 2, die 
bekanntlich die „greetings 
from planet earth" der NASA 
an potentielle Außerirdische 
übermitteln soll. Durch diesen 
Vorfall bekommt er mächtigen 
Arger mit dem „Ministerium ", 
das die Bevölkerung unter- 
drückt und mit Hilfe von Ka- 
meras überwacht - eine Situa- 
tion wie in George Orwells 
} 984. Die Bürger werden zur 
Einnahme von Pillen gezwun- 
gen, die sie in einen glückli- 
chen Zustand versetzen, bei 
Feeble allerdings den Verlust 
seines Gedächtnisses bewirkt 
haben. Deshalb muß er selbst 
grundlegende Dinge ständig 
in seiner Datenbank nach- 
scfilagen. Feeble gelingt es, 
den Einfluß der Medikamente 
zu brechen und lernt Dolores 
kennen, die für die Rebellen 
kämpft und mit der er sich ver- 
bündet. Ab diesem Zeitpunkt 
eifert Feeble seinem großen 
Vorbild James Dean nach, der 
im örtlichen Zoo zusammen 
mit anderen Lebewesen aus- 
gestellt wird. James Dean 
stammt von der Erde, wo pa- 
radiesische Zustände herr- 
schen: Die Menschen hören 
Rock'n'Roll-Musik und trinken 
literweise Bier. Seine Mitstrei- 
terin Dolores muß man sich im 
Grunde wie „Tank Girl" vor- 
stellen - respektlos und drauf 
gängerisch. Feeble landet im 




Beim englischen Distributor PDQ 
warten Tausende von Simon the 
Sorcerer-Spielen auf ihre Ausliefe- 
rung, in Deutschland hat die 
Obertshausener Firma Sunflowers 
(u. a. Aufschwung Ost] die Uber- 
setzung und Synchronisation 
übernommen. AuBerdem gibt es 
inzwischen Umsetzungen ins 
Italienische, Französische, Spani- 
sche und Hebräische (I). Eigens für 
den amerikanischen Markt wurde 
sogar eine spezielle US-Fassung 
des Spiels programmiert. 

Gefängnis und macht dort die 
Bekanntschaft eines vorwitzi- 
gen, aber unberechenbaren 
Wach-Roboters namens Sam, 
der bis an die Zähne bewaff- 
net ist und ihm bei der absch- 
ließenden Flucht hilft. 

PCG: Luke Skywalker, 
Prinzessin Leia und R2-D2 
lassen grüßen... 

SW: Ja, das ist durchaus be- 
absichtigt. Aber es wird mit 



SPECIAL 



Sicberkeit keine Romanze ä 
la Krieg der Sterne geben. 

PCG: Was wird sich an der 
Grafik und am Interface 
ändern? 

SW: Da wir in Zukunft vertikal 
und horizontal stufenlos scrol- 
lende, bildscbirmfüllende SV- 
CA-Szenarien einsetzen, muß- 
ten wir die Steuerung völlig 
umkrempeln. Feeble besitzt ei- 
ne Funkuhr, die auf Sprache 
reagiert und Gegenstände 
aufnimmt. Mit der rechten 
Maustaste wechselt man zwi- 
schen Tätigkeiten wie Reden, 
Offnen oder Anschauen. Das 
Inventory wird im Bedarfsfall 
automatisch auf den Bild- 
schirm gezaubert. Für unge- 
duldige Spieler haben wir ei- 



ne optionale Teleport-Funktion 
eingebaut, mit der sich Feeble 
augenblicklich von einem 
Ort zum anderen beamen 
kann. Alles in allem sind es 
genau 84 Schauplätze und 
etwa 400 HiRes-Fullscreen- 
Crafiken. 

PCG: Ist GFPE eher für Einstei- 
ger oder Profis gedacht? 

SW: Den Schwierigkeitsgrad 
von GFPE habe ich etwas 
niedriger angesetzt als bei Si- 
mon 2. Er liegt in etwa auf 
dem Niveau von The Dig - 
auch vom Umfang her. Allein 
für die Szene auf dem Ge- 
fängnis-Raumschiff, die etwa 
1 0 % des gesamten Spiels 
ausmacht, gibt es ein 50-seiti- 
ges Script mit all den Multiple 



Choice-Gesprächen und Puz- 
zles. Wenn alles klappt, er- 
scheint GFPE noch vor Weih- 
nachten 1 996, und zwar aus- 
schließlich auf PC CD-ROM 
für Windows 95. 

PCG: Glaubst Du denn, daß 
bis dahin die meisten Spiele- 
Freaks auf Windows 95 um- 
gestiegen sind? 

SW: Wenn nicht, dann ist 
GFPE ein Grund, dies nach- 
zuholen. 

PCG: Auf welchem System 
programmiert Simon „the 
sorcerer"? 

SW: Auf einem Pentium-Note- 
book! Ich stehe meistens sehr 
spät auf, weil ich erst nachts 
ab 23 Uhr aktiv werde. Dann 



sitze ich gemütlich in meinem 
Belt, habe den Computer auf 
dem Schoß und hacke meine 
Ideen in die Tastatur. Gegen 
fünf Uhr morgens schalte ich 
das Licht aus und komme 
meist erst zum Mittagessen 
wieder aus den Federn gekro- 
chen. (Einwurf von Mike 
Woodroffe: „In Wirklichkeit 
ist er ein Vampir!") 

PCG: Wird es jemals ein 
Simon the Sorcerer 3 geben? 

SW: Mit Sicherheit. Ein mögli- 
ches Grundkonzept liegt be- 
reits fix und fertig in der 
Schublade. Natürlich existiert 
bis jetzt noch keine einzige 
hlintergrund-Grafik oder Ani- 
mation - GFPE hat absolute 
Priorität. 



United 




at Adventure Saft 



Neun Herren und drei Damen im Alter zwischen 18 und 32 Jahren bilden 
die künstlerische Abteilung von Adv. Soft. 

In Newcastle upon Tyne an der Nahtstelle zu Scholfiand (etwa drei 
Stunden Bahnfahrt von Birmingham entfernt) arbeiten mittlerweile zwölf 
Grafiker für Adventure Soft - allesamt Absolventen berühmter Kunst- 
Akademien und Universitäten in Newcastle. Da mit Greetings from Pla- 
net Earth und Simon 3 der Übergang von VGA auf SVGA Grafik voll- 
zogen wird, haben die Grafi- 
ker nach dem letzten 
Feinschliff an Simon 2 ein hal- 
bes Jahr lang mit den unter- 
schiedlichsten Techniken expe- 
rimentiert, 



Um sich ein plastisches Bild 
von den künftigen Hauptdar- 
stellern machen zu können, 
wurden Feeble, Dolores und 
ein Gefongnis-Insosse mit ei- 
ner FIMO ähnlichen Knetmas- 
se modelliert. Die Figuren sind 
zwischen 20 und 40 cm groß, 
wobei selbst kleinste Details (z. 




B. Jeansnähte oder die winzigen Schnürsenkel von Dolores' Kampfstie- 
feln) liebevoll herausgearbeitet sind. Anschließend wurden die Modelle 
mit Hilfe einer speziellen Scanner-Apparatur Millimeter für Millimeter 
digitalisiert - ein mühseliger Prozeß, der zwar perfekte Resultate liefert, 
aber unverhältnismäßig lange dauert. 



Eine andere Methode basiert auf 
handgemalten Bildern auf Was- 
serfarben-Basis. Dos Artwork auf 
der Verpackung von Simon 1 ist 
ein Beispiel für diese Technik, die " K 
ebenfalls zuviel Zeit in Anspruch 
nimmt - schließlich muß das ferti- 
ge Bild noch am PC nachbearbei- 
tet werden . 




Schließlich entschied man sich für einen Mix aus traditionellen und mo- 
dernen Verfahren. Zunächst wird eine handgezeichnete, möglichst de- 
taillierte Schwarzweiß-Skizze angefertigt und eingescannt. Am PC ren- 
derl man nun - je nach Szenario - entweder komplette Kulissen oder 

kleinere Objekte (z. B. rotierende , , .^-^ 

Sonden oder technische Appara- rX .?srr^ '/■ .> : /V, 

turen) mit 3D-Studio und belegt 
sie später mit Bitmap-Texturen. 
Vor allem bei Wäldern und an- 
deren natürlichen Umgebungen 
sind die Adventure Soft-Grafiker 
aber nach wie vor auf „Handar- 
beit" angewiesen und die meiste fertige GraÜk auf der Seile gegenüber. 




Diese Skizze diente als Vorlage für die 



'MB 25 



PCG: Kannst Du schon etwas 
von der Handlung verraten? 

SW: Die Story beginnt da, 
wo Teil 2 aufgehört hat. Si- 
mon wird im Laufe des Intros 
in „Simon-Dog" verwandelt, 
der zwar sprechen, aber 
nichts mitnehmen kann. In 
der ersten Phase der Story 
wird es darum gehen, seinen 
Kumpel, den SumpHing, zu 
finden und ihn von der neuen 
Identität zu überzeugen. Der 
Sumpfling hat übrigens mitt- 
lerweile eine Imbiß-Bude auf 
Rädern eröffnet und zieht da- 
mit durch die Lande. Ab die- 
sem Zeitpunkt kontrolliert der 
Spieler abwechselnd beide 
Figuren und muß Simon zu 
seiner ursprünglichen Persön- 
lichkeit verhelfen. Doch zuvor 



reisen die zwei bis zum Ende 
der Welt und wollen verhin- 
dern, daß der Bösewicht Sor- 
did allerlei Bestien aus einer 
anderen Dimension durch ein 
riesiges Portal auf die Erde 
schleust. Natürlich scheitert 
diese Aktion. Simon und der 
Sumpfling sind nun damit be- 
schäftigt, all die Monster wie- 
der loszuwerden, die im 20. 
Jahrhundert z. B. auf Rock- 
Kur.zerten ihr Unwesen trei- 
ben. Grafik und Benutzer- 
führung sind mit CFPE ver- 
gleichbar. 

PCG: Gibt es diesmal ein 
ultimatives Happy-End? 

SW: Keine Ahnung ■ ehrlichl 
Die letzten 20 % der Story le- 
gen wir immer erst ganz zum 



Schluß fest - so haben wir 
das bei Simon 1 und 2 ge- 
macht, und so wird es auch 
bei CFPE und Simon 3 lau- 
fen. Meist fallen uns nämlich 
während der Realisierung 
noch einige nette Gags ein, 
die wir dann noch problem- 
los einfügen können. Ich mag 
den Fiumor von Terry Prat- 
chett und versuche, den Spie- 
lern eine ähnliche Qualität in 
den Adventures zu bieten. 

PCG: Daher also auch dos 
Fontosy-Drumherum von 
Simon 1 , 2 und 3? 

SW:Ja, auch. Vor einigen 
Jahren habe ich sogar bei 
Terry Pratchett angefragt, ob 
ich ein Adventure auf Basis 
seiner Discworld-Romane 



programmieren dürfte. Leider 
hat er mit der Begründung 
abgelehnt, daß er genügend 
Geld hat und an einem 
Computerspiel nicht interes- 
siert ist. 

PCG: Wann v/ird Simon 3 
erscheinen? 

SW: August 1 9971 
Frühestens! 

MW: Unsinn - Ostern ? 997/ 
Simon ist immer so schreck- 
lich pessimistisch... 

PCG: Wie auch immer - v/ir 
bedanken uns jedenfalls für 
dos Gespräch und wünschen 
Euch weiterhin viel Erfolg. 




Noch einem kleinen Unfall regiert im „Galaktischen Verunsicherungs-Minislerium" das Chaos 



Zeil damit beschäftigt, die Zeichnungen mit der Maus zu einem Feuer- 
werk aus Farben, Effekten und winzigen Kleinigkeiten zu machen, „an 
denen der Spieler meist achtlos vorbeirennt' |0-Ton eines seufzenden 
Mike Waadroffe). Ausschnitlsweise werden einzelne Teile eines Hinter- 
grunds herausgezoomt und Pixel für Pixel bemalt. Drei bis vier Wochen 
braucht ein Grafiker, bis er einen kompletten Hintergrund in 640 x 480 
Bildpunkten bei 32.000 Farben fertiggestellt hat. Jeden Freitag schickt 
die Leiterin des Grafik-Büros ein großes Pakel mit Disketten ins Haupt- 
quartier nach Birmingham, wo Simon und Michael einen prüfenden 
Blick auf die neuen Illustrationen und Sequenzen werfen. 

Der Autodesk Animator Pro ermöglicht die Animationen der Figuren; 
Fahrzeuge und Raumschiffe stammen wegen der metallenen Ober- 
fläche hingegen fast immer aus dem 3D Studio. Für Zwischensequen- 
zen und auf>vendigere Animationen wurden inzwischen drei der irr- 



sinnig teuren Silicon Graphics- 
Rechner vom Typ „Indigo 2 Ex- 
treme" angeschafft - weitere 
sollen im Laufe des Frühjahrs 
folgen. Darauf lauft die nicht 
minder kostspielige Alias-Soft- 
ware, die bereits für die Speci- 
al Effects in Kassenschlagern 
wie Terminator 2, The Abyss 
oder Jurassic Park eingesetzt 
wurde. Gerendert wird im 
TrueColor-Modus; für die Ver- 
wendung im Spiel rechnet man 
die fertigen Animationen auf 
256 Farben herunter. 




Diese Szene aus dem Intro von 
Greelings Irom Plonet Earlh ist mit ei- 
nem speziellen Toolkil für 3D Studio 
enlstonden, dos für die Lichteffekte 
und die glitzernde Oberfläche der 
Asteroiden veronlworllich zeichnet. 



SPECIAL 




Urban Runner 




Paris war eine Reise wert: Weder die Nachwehen des landesweiten Streiks 
noch der Weihnachtstrubel konnten uns davon abhalten, bei den Machern von 
Spielen wie Inca 2, Gobliiins 3, The Last Dynasty oder Woodruff and the 
Schnibble of Azimuth vorbeizuschauen. Coktel Vision hat die Dreharbeiten zu 
Urban Runner abgeschlossen und setzt mit dem interaktiven Thriller völlig 
neue Maßstäbe in diesem Genre. 



Fünfundzwanzig Schauspie- 
ler, drei Tonnen Requisiten, 
45 Rollen Film, 4.000 Liter 
Wasser, 300 Platzpat ronen - 
was sich wie die Beschreibung 
der Waterworld-Dreharbeiten 
liest, gibt einen Einblick in den 
Aufwand, den die Franzosen 
für Urban Runner betrieben ha- 
ben ein bislang einzigartiges 
Adventure, das bis vor weni- 
gen Monaten noch als „Lost in 
Town" durch die Messe-Berichte 
geisterte. Das Spiel besteht von 
vorne bis hinten aus bildschirm- 
füllenden Videasequenzen, an 
denen bekannte Darsteller aus 
französischen Spielfilmen und 
TV- Serien beteiligt waren. Nach 
eineinhalb Jahren Vorberei- 
lungszeit drehte das fünfzig- 
köpfige Team über vier Monate 
lang in Paris und Umgebung. 
Die Story zu diesem Mammut- 
Projekt stammt von keiner Ge- 
ringeren als Muriel Tramis (u. a. 
Goblins-Trilogie). Zusammen 
mit Silvan Boris Schmid, dem 
Regisseur von The Last Dynasty, 
schrieb sie das Drehbuch und 
stellte die Dialoge zusammen. 
Aus dem Rohmaterial (immer- 
hin rund 1 5 Stunden) entstan- 
den über 1 80 Minuten an 
packenden Filmszenen. Erst- 
mals wurde für eine solche Pro- 
duktion die sogenannte Steady- 
cam, eine transportable, etwa 
45 Kilo schwere Spezial-Kame- 
ra, eingesetzt: Der Spieler er- 




Zwelmal Regisseur Silvan Boris Schmid: Einmal vor Ort am Set von Urban Runner (rechts) und an seinem Arbeits- Für viele Szenen wurde die mobile 
platz, wo er in den letzten Monaten den Schnitt der Szenen überwacht bot. Sieadicam eingesetzt. 






Wie beim Film wird die Abfolge an- 
hand eines Storyboards festgelegt. 

lebt das Geschehen dadurch 
zum größten Teil aus der Ich- 
Perspektive - das bedeutet mehr 
Action und noch mehr Atmo- 
sphäre. Dafür sorgen auch re- 
gelmäßige Cut Scenes, die z. B. 
einen heranschleichenden Kil- 
ler zeigen, was die Spannung 
natürlich ins Unerträgliche 
steigert. 

Leben und ster- 
ben lassen 

Jeder ordentliche Krimi - und 
sei er noch so interaktiv - be 



ginnt mit einem Mord. Als 
Opfer muß ein einflußreicher 
Drogenhändler herhalten, 
dessen Leiche eines Morgens 
in der Sauna gefunden wird. 
Der eiligst hinzugezogene 
Kommissar schließt messer- 
scharf: Holla, da gibt es be- 
stimmt eine Verbindung zu ei- 
nem mittelgroßen Industrie^ 
Skandal. Sprach's und ver- 
sucht zukünftig alles, um das 
Publikwerden dieser politisch 
wie wirtschaftlich prekären 
Affäre zu verhindern. Pech für 
den Sensations-Journalisten 
Max Gardner, der zu diesem 
Zeitpunkt ein Treffen mit dem 
Dealer arrangiert hatte, um 
ihm verhängnisvolle Schnapp- 
schüsse zu verkaufen. Jetzt 
wird unser Held des Mordes 
bezichtigt und muß nun so- 
wohl vor der Polizei als auch 
vor dem etwas irritierten Leib- 
wächter des Dealers fliehen. 
Später mischt sich die attrakti- 
ve Geliebte des Ermordeten, 
Adda Weiss, in den Fall ein 
und will Max unbedingt bei 
seinen Ermittlungen beistehen. 
Zu allem Unglück wird 
schließlich auch noch ein en- 
ger Freund von Max verse- 
hentlich ermordet - ein Atten- 
tat, das eigentlich ihm selbst 
galt. Und es wird nicht der 
letzte Tote bleiben... 
Zwei verschiedene Versionen 
sind geplant: Die 256 Farben- 



Fassung verlangt nach 
Windows 3.1 oder Windows 
95, 8 MB RAM und einem 
DoubleSpeed-Laufwerk. Für 
den HiColor-Modus sollte es 
schon ein Pentium 90 mit 
QuadSpeed-CD-ROM sein. 
Da Urban Runner bereits im 



März 1996 in die Läden 
kommt, werden wir das um- 
fangreiche Programm (immer- 
hin vier CD-ROMs) in der 
nächsten PC Games umfas- 
send testen. 

Petra Maueröder ■ 
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Star Trek: Generations wird sich vor ollem durch komplexe Weltraumkämpfe 
auszeichnen. Als Commander müssen Sie stets die richtigen Anweisungen an 
Ihre Crewmitglieder geben, um aus Weltraumschlachten als Sieger hevorzu- 
gehen. Da merkt man erst, mit welchen Problemen Picard zu kämpfen hat. 




Der Spielbildschirm im Adventure-Teil wurde völlig neu gestaltet. Gespielt 
wird diesmal aus der Ich-Perspektive, wobei noch nicht ganz klar ist, ob 
man sich nun frei durch Raumstationen bewegen kann oder nicht. 
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Spectrum Holobyte bleibt dem Star Trek-Universum 
treu. Entwicklungsarbeiten an Star Trek: Generations 
sind in vollem Gange. 



Kommunikation ist auch bei Generations extrem wichtig um an Hintergrund- 
informationen zu gelangen. Nur so läßt sich das Spiel lösen! 



Mit der Umsetzung von 
Star Trek: Generati- 
ons hat sich Spec- 
trum Holobyte einiges vorge- 
nommen. Nicht genug damit, 
daß man sich bei der Umset- 
zung des ietztjährigen Som- 
merhits genau an die Ori- 
ginalvorlage halten will. Man 
verspricht sogar, alle Schau- 
spieler aus dem Film für die 
Synchronisation zu verpflich- 
ten. Die drei wichtigsten Prota- 
gonisten - Patrick Stewart (Pi- 
card), William Shatner (Kirk) 
und Malcolm MacDowell (So- 
ran) haben bereits ihre Zusage 
gegeben. Dies ist insbesonde- 
re interessant im Hinblick auf 
Shatners frühere Aussage, 
daß für ihn als Schauspieler 
mit der Rolle des Captain Kirk 
endgültig Schluß sei. Augen- 
scheinlich gilt dies nicht für 
den Spielebereich, denn 
gerüchteweise ist es auch In- 
terplay gelungen, den Kana- 
dier für ihren kommenden 
Space Combat Simulator Star 
Trek Academy zu gewinnen. 

Wanted: Saran! 

Der Spieler muß versuchen, 
den Plan des wahnsinnigen Dr. 
Soran zu vereiteln, der darin 
besteht, in den Nexusnebel ein- 
zudringen, in dem alle Träume 
und Phantasien Wirklichkeit 
werden. Um sein Ziel zu errei- 
chen, muß Soran die Umlauf- 
bahn des Nexus umleiten, was 
nur durch die Zerstörung eines 
Planeten geschehen kann. 
Im Gegensatz zu dem eben- 
falls von Spectrum Holobyte 
veröffentlichten Abenteuertitel 



Star Trek - The Next Generati- 
on: A Final Unity handelt es 
sich bei Generation um einen 
Genremix. Klassische First- 
Person-Action wechselt mit 
Schiff-zu-Schiff-Schlachten 
und strategischer Planung. 
Außerdem wird eine große 
Anzahl von Originalsequen- 
zen aus dem Film die Hand- 
lung vorantreiben. Um dem 
Treiben von Soran ein Ende 
zu setzen, schlüpft der Spieler 
wahlweise in die Rolle der 
beiden Kapitäne Kirk und Pi- 
card. Zu diesem Zeitpunkt 
steht noch nicht fest, ob auch 
Kontrolle über andere Cha- 
raktere übernommen werden 
kann. 

Weihnachl:s- 
knüller 

Star Trek: Generations befindet 
sich in einer sehr frühen Ent- 
wicklungsphase. Die Veröffent- 
lichung ist nicht vor Weihnach- 
ten dieses Jahres geplant. Die 
hier gezeigten Bilder enthalten 
zum größten Teil noch Platz 
haltergrafiken und sind daher 
nicht repräsentativ für das end- 
gültige Produkt, in dem selbst- 
verständlich SVGA-Szenerien 
und gerenderte Charaktere 
auftauchen werden. 
Bis dahin dürfen sich die Trek- 
ker (und nicht etwa Trekkies!) 
mit Wiederholungen der bei- 
den Serien die Zeit vertreiben 
bzw. mit Star Trek - Deep Spa- 
ce Nine: Harbinger von Via- 
com, das noch in diesem Mo- 
nat erscheinen soll. 

Markus Krichel ■ 
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Kein Zweifel: Autorenn- 
spiele sind die Renner der 
Saison. IndyCar Radng 1, 
Bleifufl oder Formula One 
Grand Prix stehen in der 
Gunst der Spieler ganz 
vorne. Nun möchte auch 
Bethesda Softworks mit 
X-Car: Experimental 
Racing auf das Sieger- 
podest. 
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Sensationell detailliert texturierte Pisten sind dos Herzstück von X-Car, dos 
sich allein schon dadurch von den bestehenden Rennspielen unterscheidet. 



X-Car: Experimental Racing 



Tuning 



Während sich ande- 
re Rennsimulatio- 
nen mit realen 
Marken- oder Rennfahrzeugen 
gegenseifig zu überbieten ver 
suchen, verläßt sich Bethesda 
bei X-Car auf die Phantasie 
des Gamers. Man beginnt mit 
einem Basisfahrzeug, das der 
Spieler so aufrüsten und funen 
muß, daß die bestmögliche 
Fahrleistung erzielt werden 
kann. Die jeweiligen Verände- 
rungen an Fahrgestell und 
Maschine können dann auf 
vier Teststrecken mit unter- 
schiedlichen Anforderungen 
ausprobiert werden. Während 



der Testfahrten erfaßt die 
Crew telemetrische Daten, die 
später zur weiteren Verbesse- 
rung des Fahrzeugs dienen. 
Ein sauber getuntes Fahrzeug 
kann Geschwindigkeiten bis 
zu 480 Stundenkilometer er- 
reichen. Alternativ können 
natürlich auch bereits fertig 
entwickelte Fahrzeuge benutzt 
werden. Bis zu 1 5 Race Cars 
stehen zur Auswahl. , 

IXIachtfahrten 

Ist man mit dem Ergebnis zu- 
frieden, geht es auf insgesamt 
acht gerenderten Rennstrecken 



unter ständig wechselnden 
realistischen Wetter- und 
Streckenverhältnissen um 
Punkte. Nachtrennen bieten ei- 
ne weitere Möglichkeit, den 
Schwierigkeitsgrad zu stei- 
gern. X-Car bringt die Vorteile 
von Bethesd as neuer 3D-X-En- 
gine voll zur Geltung. Die 
SVGA-Grafiken beeindrucken, 
und gerenderte Szenerien flie- 
gen mit rasender Geschwin- 
digkeit vorbei. Die Steuerung 
ist auf der höchsten Schwierig- 
keitsstufe recht empfindlich, 
verzeiht aber auf den niedri- 
gen Levels auch grobe Fahr- 
fehler. 



V 



raoam— 



Ahnlich wie beim Konkurrenz- 
produkt IndyCar Racing ste- 
hen mehrere Kameraperspek- 
tiven zur Verfügung. Mit dem 




Im Showroom können Sie jedes 
Fahrzeug ausgiebig begutachten. 
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Die Replay-Funktion zeigt das 
Rennen aus mehreren Blickwinkeln. 
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Das Hauptmenü erinnert an die 
Features der Papyrus-Simulationen. 

virtuellen VCR können Sie an- 
schließend das komplette Ren- 
nen analysieren. Auch auf ei- 
ne Netzwerk- und Modem- 
funktion wurde nicht verzich- 
tet. Ebenfalls erwähnenswert 
ist der dröhnende Midi Sound- 
tra.ck und die 3D- Soundeffek- 
te, die bei entsprechenden 
Soundsystemen dem Spiel eine 
weitere Dimension hinzufügen. 

Markus Krichel ■ 




Die Rennen werden aus der Cockpit-Perspektive dargestellt. Trotz der hohen 
Auflösung erreicht X-Cor eine erstaunlich gute Performance. 



Dank des Displays auf der linken Seite der Windschutzscheibe sind Geschwin- 
digkeit, Rundenzeit und Position ständig im Blickfeld. 
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Star Trek hatte auch in Deutschland schon immer eine 
große Fangemeinde. Seit der Privatsender SAT1 aber 
dazu übergegangen ist, Star Trek in den täglichen 
Sendeplan zu integrieren, kann der Siegeszug von 
Kirk, Picard und Sisko scheinbar kaum noch aufgehal- 
ten werden. 




Kirk und Picard ist klar. 
Aber wer ist Sisko?", 
werden sich natürlich 
jetzt viele fragen, die Star Trek 
nur gelegentlich sehen und 
nicht zu ihrem Hobby erklärt 
hoben. Coptoin Sisko ist der 
Kommandant der Deep Space 
Nine, einer gigantischen 
Raumstation in einem abgele- 
genen Teil der Golaxis, und 
somit Hauptdarsteller der 
gleichnomigen TV-Serie. Aus 
Sicht des Fernsehzuschouers 
ist Deep Space Nine der di- 
rekte Nachfolger von The 
Next Generation (der Chef- 
ingenieur O'Brien und seine 
Kollegin Keiko wechselten 

Nerys und Dax lassen sich nur un- 
gern von der Arbeit abhalten, ste- 
hen aber trotzdem jeder Frage Rede 
und Antwort. 




zum Beispiel von der 
Enterprise auf die Deep 
Space Nine), im Compu- 
terspielesektor läßt sich die 
ser Zusammenhang jedoch 
nicht herstellen. Während 
STTNG; A Final Unily von 
Spectrum Holobyte entwickelt 
wurde, zeichnet für die PC- 
Umsetzung von Star Trek: 
Deep Space Nine Viacom 
New Media verantwortlich: 
zwei völlig unterschiedliche 
Programmierteams, zwei völ- 
lig unterschiedliche Spiele. 

Intrigenspiel 

Zunächst zur Handlung: Sie 
schlüpfen in die Rolle des 
noch jungen Diplomaten Bar- 
kin, der sich als Assistent von 
Botschafter Körrig im Gom- 
mo-Quodronten aufhält. Die 
Verhandlungen zwischen der 
Föderation und den Cynthia- 
nern verlaufen relativ ruhig. 



Wenn man partout nicht weiterkommt, konn man Commander Sisko zu Rote ziehen (oben). 
Sicherheitschel Odo weifl über olle Vorgänge bestens Bescheid. Wenn S{e nähere Informa- 
tionen über eine bestimmte Person benötigen, sollten Sie mit ihm sprechen (rechts). 



SKYmedia 





so daß sich alle BeteiStgten auf 
ein paar ruhige Tage einstel- 
len. Diese Harmonie stellt sich 
ober sehr schnell 
» *'als Ruhe vor dem 
Sturm heraus, 
denn plötzlich greifen 
cynthianische Dronen die 
Raumbasis an, Botschafter 
Karrig stirbt eines mysteriösen 
Todes und Diplomat Barkin 
wird kurzerhand zum Bot- 
schafter ernannt, Sie müssen 
jetzt herausfinden, ob es sich 
totsächlich um Angriffe der 
Cynthianer handelt oder ob 
eine andere, fremde Macht 
nur die Verhandlungen stören 
möchte. Obwohl alles auf die 
Cynthianer hindeutet, macht 
es dennoch wenig Sinn: 
schließlich befinden sich Ab- 
gesandte dieses - zugegebe- 
nermaßen recht aggressiven • 
Völkchens auf der Deep Spa- 
ce Nine. 

/Vdventure 
in 3D 

Gespielt wird Star Trek: Deep 
Space Nine - Horbinger aus 
der Ich-Perspektive, was für 
ein Adventure wohl eher unty- 
pisch ist. Das ist aber nicht 
der einzige Punkt, in dem sich 
das Spiel von anderen Adven- 
tures unterscheidet; neben den 



Hier sehen Sie eines der zahlreichen Puzzles, die Sie lösen müssen, um die 
seltsamen Vorkommnisse auf der Deep Space aufdecken zu können. 



üblichen Aktionen, wie Ge- 
genstände einsammeln und 
mit Personen kommunizieren, 
müssen Sie auch „handgreif- 
lich" werden. V^ird beispiels- 
weise die Station attackiert, so 
übernehmen Sie einen der 
Gefechtsposten und müssen 
mit Maus und Fadenkreuz die 
angreifenden Dronen und 
Raumschiffe unter Beschuß 
nehmen. Maßgeblichen Ein- 
fluß auf das Spiel hoben diese 
kurzen Szenen allerdings 
nicht, sie dienen lediglich zur 
stärkeren Identifizierung mit 
der Hauptperson Botschafter 
Barkin. Weniger ocfionorien- 
tierte Spieler müssen also 
nicht befürchten, gleich bei 



den ersten Sequenzen dieser 
Art hängenzubleiben. Viel- 
mehr wurden kleine und nicht 
allzu schwere Puzzles in dos 
Spiel integriert. So muß bei- 
spielsweise ein kritischer Kno- 
tenpunkt in der Energieversor^ 
gung durch Verschieben ein- 
zelner Bauteile repariert wer- 
den. Unter zeitlichen Druck 
gerät man bei diesen Rätseln 
allerdings nie, so daß man 
sich bei der Lösung gemütlich 
zurücklehnen kann. 
Ansonsten ist bei Star Trek: 
Deep Space Nine alles mög- 
lich, was man von einer Serien- 
umsetzung erwartet: Sie kön- 
nen eine ernsthafte Unterre- 
dung mit Sicherheitschef Odo 
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Hier sehen Sie einige Personen aus der Femsehserie (unten: 
Quari(; reciils: Dr. Bashir, Jadzia Dax, Kira Nerys und O'Bri- 
en), auf die Sie natürlich auch im Spiel treffen werden. 
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führen, einen Drink in Quarks 
Bar nehmen, eine wissen- 
schaftliche Analyse von Dax 
anfertigen lassen oder ein klei- 
nes Weltraum- Abenteuer in ei- 
ner der Halosuiten erleben. 

Grafik & Sound 

In puncto Grafik macht Star 
Trek: Deep Space Nine einen 
soliden Eindruck. Die lupenrei- 
nen SVGA-Grafiken wirken 
zwar ein wenig farbarm, dafür 
wurden aber alle Locations ori- 
ginalgetreu nachgebildet: mit 
Hilfe der Original Sets, diver- 
ser Blaupausen und speziell 
angefertigter Aufnahmen wur- 
de die Deep Space Nine mit 
allen Details in das Spiel inte- 
griert. Wer sich also regel- 
mäßig die Fernsehserie zu 



Gemüte führt, wird mit den lo- 
kalen Gegebenheiten sofort 
und ohne Schwierigkeiten zu 
rechtkommen, befindet sich 
doch alles an seinem ange- 
stammten Platz. Daß man die 
Serie genauso so gut kennt wie 
seine Westentasche, ist aber 
nicht unbedingt Vorausset- 
zung: auch als Otto-Normal- 
Verbraucher verliert man nicht 
so schnell die Orientierung. 
Sehr stimmungsvoll sind auch 
die vielen Informationsdis- 
plays und Computerbildschir- 
me, auf denen ständig irgend 
welche Zahlen- und Buchsta- 
benkolonnen ablaufen. So 
muß eine Weltraumbasis aus 
sehen. Der wichtigste Punkt 
für jeden Star Trek- Fan, aber 
auch für jeden „gewöhnli- 
chen" Adventurespieler ist 



wohl die Darstellung der Per 
sonen. Hier hat sich Viacom 
selbst übertroffen, denn alle 
Hauptfi quren wurden eindiqi- 
talisiert, nachbearbeitet und 
dann ins Spiel eingebaut. Bei 
der Sprachausgabe wurde vor 
allem darauf geachtet, daß 
die Personen lippensynchron 
sprechen auf diese Weise 
bekommt man noch viel mehr 
das Gefühl, nicht vor dem 
Spiel, sondern mitten im Spiel 



zu sitzen! Ob es eine deutsche 
Version von Deep Space Nine 
geben wird, stand zu Redakti- 
onsschluß noch nicht fest. Al- 
lerdings konnte bestätigt wer- 
den, daß die deutschen Syn- 
chronstimmen verwendet wer- 
den würden, wenn die Ent- 
scheidung für eine lokalisierte 
Version positiv ausfällt. Bis zur 
nächsten Ausgabe wissen wir 
mehr. 

Oliver Menne ■ 



Zum Thema Star Trek sind bereits un- 
zählige Romane und Sachbücher (!) er- 
schienen. Ein sehr empfehlenswertes 
Werk ist „Das Star Trek Universum" von 
Ralph Sander (Heyne Science Ficlion), 
das nicht nur Hintergrundinformalionen 
zu den Dreharbeiten liefert, sondern 
auch jede einzelne Folge ausführlich be- 
schreibt. Wer sich näher mit dem Thema 
Star Trek beschäftigen oder sein Wissen 
weiter ausbauen möchte, ist mit dieser 
Abhandlung sicherlich gut beraten. 




Die Fugger 2 




Wenn wir hier über Die Fugger 2 schreiben, werden sich viele Leser darüber wun- 
dern, dafl in den letzten Jahren in keiner Fachzeitschrift ein Wort über Teil 1 ver- 
loren wurde. Die Lösung liegt allerdings ganz nahe: die historische Wirtschaftssi- 
mulation zählte zwar auf dem C64 und dem Amiga zu den absoluten Blue Chips, 
wurde für den erst später erfolgreichen PC aber niemals umgesetzt. Der offizielle 
zweite Teil wird von den beiden Fugger-Programmierern in Zusammenarbeit mit 
Sunflowers noch im März veröffentlicht - und diesmal ausschließlich für PCs. 



Im Sommer 1994 hotten die 
Obertshousener Firma Sun- 
flowers und die beiden Pro- 
grammierer der Urversion fast 
zur gleichen Zeit die Idee, ei- 
nen Fugger- 
Nochfolger 
vjß, speziell für 
^\ \ den PC 

:..S 




ZU entwickeln. Anders als bei 
den beiden C64-Erfolgstiteln 
Hanse und Kaiser, die von an- 
deren Herstellern für den PC 
nur spärlich erweitert wurden, 
sollte von den Fugger-Vätern 
Motthios Kriesell und Lars 
Martensen ein völlig neues 
Spielkonzept erarbeitet wer- 

Feste feiern, Städte belagern 
und Karriere machen - hier 
sieht man einige Entwürfe der 
30 Auftragskarten, die dem 
fertigen Spiel beiliegen wer- 
den. Vor allem der Multi- 
player-Modus soll dadurch 
etwas abwechslungsreicher 
gestoltet werden. 



den, das mit typischen PC- 
Wirtschaftssimulationen der 
90er Jahre wirklich gut mit- 
halten kann. Nach der andert- 
halbjährigen Konzeptions- 
und Programmier-Phase lie- 
gen jetzt greifbare Ergebnisse 
vor: Die Fugger 2 ist eine 
Wirtschaftssimulation, die 
zeitlich kurz nach dem Ende 
des ersten Teils beginnt, als 
das Imperium der Fugger völ- 
lig in Scherben lag. Durch ei- 
ne überraschende Erbschaft 
bekommt der Spieler noch 
einmal die Chance, am Han- 
del und an der Politik dieser 
Zeit teilzuhaben. Ziel des 



Spiels ist es, sich durch die 
Wirren des niedergehenden 
Mittelalters zu schlagen, in 
der Welt von Handel, Intrigen 
und Feudalpolitik nicht den 
Uberblick zu verlieren und 
schließlich einen Platz im 
Hochadel oder einem ein- 
flußreichen Amt zu überneh- 



Auf eigenes 
Risiko 

Herzstück des neuen Spiels ist 
ein Risiko-ähnliches Auftrags- 
system, das vor ollem dem 
Mehrspieler-Modus zugute- 
kommen soll. Jeder Spieler er- 
hält dabei durch Zufall einen 
Spielauftrag, der möglichst 
rasch erfüllt werden muß. Da 
die Auftröge oller anderen 
Mitspieler nicht bekannt sind, 
soll ein Spieler die Gescheh- 
nisse innerhalb des histori- 
schen Szenarios aufmerksam 
verfolgen, um dadurch die 
Auftröge der Mitspieler zu er- 
ahnen und, wenn nötig, auch 
rasche Gegenmaßnahmen zu 
ergreifen. Ein solcher Auf- 
tragstext lautet beispielsweise: 
„Der Auftrag ist, fünf Städte 
Eurer Wohl zu belagern" oder 
„Werdet Bürgermeister in ei- 
ner Stadt Eurer Wohl und 
bleibt mindestens fünf Jahre 
im Amt". Bis zu sechs Spieler 
können an einer Partie teilha- 
ben, um sich gegenseitig die 
Tour zu vermasseln. Damit der 
Solospieler nicht benachteiligt 
wird, hoben die Programmie- 
rer der Künstlichen Intelligenz 
im Spiel besondere Aufmerk- 
samkeit gezollt. Die verschie- 
denen Computergegner ver- 
halten sich je noch „Charak- 
ter" unterschiedlich aggressiv 
und unterschiedlich klug. 
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Wer gut spielt und hohe Renditen erzielt, kann bald in einem dieser 
Schmuckstücke wohnen. Bei linken Geschälten ist aber Vorsicht geboten... 



Ab in den 
Schuldturm! 

Trotz zahlreicher Neuerungen 
ist das Spielprinzip im Kern 
dasselbe geblieben: Im Lauf 
der Spieljahre muß der Han- 
delsunternehmer aus seinem 
kleinen Geschäft ein florieren- 
des Imperium aufbauen und 
Beziehungen zu einflußrei- 
chen Amtsträgern aus Kirche 
und Politik knüpfen. Er han- 
delt mit den verschiedensten 
Gütern, zahlt dem Herrscher 



Steuern und verschickt seine 
Handelstransporte auf die 
Märkte der entlegensten 
Flecken von Miltelland. Er 
stellt Arbeiter für seine 
Schmieden, Brauereien und 
Höfe ein und setzt deren Be- 
zahlung nach eigenem Ge- 
spür fest, gibt reichhaltige 
Spenden an das Volk und 
„kleine Zuwendungen" an die 
Würdenträger des Landes Je 
nach Spielauftrag ist Engage- 
ment auf unterschiedlichen 
Sektoren gefragt: Wer Bürger- 
meister werden will, sollte sich 



...denn wer sich erwischen löfif, 
darf aus seinem Schlöfichen wieder 
ausziehen und seinen Lebensabend 
im Schuldturm (unten) fristen. 

in Politiker-Kreisen bewegen; 
wer hingegen Städte einneh- 
men oder belagern muß, soll- 
te auf militärische Stärke spie- 
len. Manchmal ist ein Um- 
schwenken in der Spielweise 
gefragt. Wenn ein schlitzohri- 
ger Kaufmann beispielsweise 
ein öffentliches Amt über- 
nimmt, muß er sich bei betrü- 
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Im Mittelalter bedeuteten Kotastrophen wie eine Feuersbrunsl das iinanzielle Aus für einen kleinen Händler. 



gerischen Geschäften bedeu- 
tend vorsichtiger verhalten, 
um den menschlichen Mitspie- 
lern keine Angriffspunkte zu 
bieten (Der Schuldturm hat 
immer eine Zelle frei). Auch 
den privaten Sektor sollte man 
nicht aus den Augen verlie- 
ren: wer sich in einflußreichen 
Häusern mit ledigen Töchtern 
einführt, kann durch eine Hei- 
rat seinem Ziel bedeutend 
näherkommen. Deshalb gilt 
es, reiflich zu überlegen, ob 
man der schönen Jungfrau 
aus mittleren Verhältnissen 
wirklich den Vorzug vor der 
häßlichen Tochter aus reichem 
Hause geben sollte. Für um- 
sonst gibt es ohnehin nichts; 



in jedem Fall sind teure Ge- 
schenke für die Umworbene 
an der Tagesordnung. Wer 
den Gang zur Kupplerin des- 
halb scheut, bekommt dann 
spätestens an seinem Todestag 
die Rechnung präsentiert. 
Denn wer zu Lebzeiten keine 
Nachkommen gezeugt hat, 
muß aus dem Spiel ausstei- 
gen, während die anderen 
Mitstreiter über mehrere 
Generationen weiterspielen 
können. 

Spiele im Spiel 

Neben dem Hauptfaden, der 
sich durch das Spiel zieht, sind 
auch kleinere Abenteuer vor- 



gesehen, die selbst wieder ei- 
nige Jahre Spielzeit in An- 
spruch nehmen. Beispielsweise 
werden den Spielern Expedi- 
tionen in ferne Länder angebo- 
ten, sie können an Wetten, 
Weltbewerben oder der Auf- 
klärung von Verbrechen teil- 
nehmen. Wer so eine Gele- 
genheit am Schopf packt, kann 
die Gunst einflußreicher Perso- 
nen erlangen oder auch große 
Geldgewinne einfahren. Wie 
man an den ersten Screenshots 
sieht, wurde neben dem Spiel- 
system auch Grafik und Sound 
den Möglichkeiten moderner 
PC-Systeme angepaßt. Alle 
Hintergrundgrafiken und Ani- 
mationen können in SVGA- 



Vor der Pest war niemand sicher. 
Um geschichtliche Authentizität zu 
wahren, wurden auch die gro6en 
Seuchen berücksichtigt. 

Grafik und 1 6 Bit-Hi-Color- 
Grafik dargestellt werden, und 
aus dem Lautsprecher dringen 
Stereomusik und Sprachausga- 
be. Als ganz besondere Ab- 
wechslung ist der interaktive 
Kampfmodus zu sehen, der bei 
einem Uberfall oder der Bela- 
gerung einer Burg in den Vor- 
dergrund rückt. Im Kampfmo- 
dus hat der Spieler die Mög- 
lichkeit, aktiv am Gefecht sei- 
ner Mannen teilzuhaben, in- 
dem er Truppenteilen Befehle 
erteilt und strategische Ent- 
scheidungen trifft. Die Auswir- 
kungen seiner Entscheidungen 
kann der Feldherr dann in auf- 
wendig animierten Kampfse- 
quenzen verfolgen. Wenn bei 
Sunflowers alles gut geht, kön- 
nen wir Ihnen schon in der 
nächsten Ausgabe ein Review 
anbieten. Die Auslieferung 
der fertigen Version an den 
Handel ist bis Ende Mörz 
vorgesehen. 

Thomas Borovskis ■ 




Als fiktiver Schauplatz des Wirtschaltssimulotion wurde das Herzogtum 
„Miltellond'' gewöhft. Hier schickt man Hondelskarovanen von Ort zu Ort. 




Das Handelskontor dient als Ausgangsbasis für Ihre Geschäftstätigkeit. Mit 
500 Talern in der Tasche beginnen Sie, ein Unternehmen aufzubauen. 
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Outpost 2 



Rebarn 



Selten kam ein Soft- 
warehersteller so sehr 
unter Beschuß wie Sierra 
nach der Veröffenth'chung 
von Outpost. Nun will 
man mit Outpost 2 die 
Fehler der Vergangenheit 
wieder gutmachen und 
die Spieler auf der 
ganzen Welt versöhnen. 




Oulpost 2 wird nicht nur spielerisch viel zu bieten hoben, besonders aul die 
optische Harmonie wurde großer Wert gelegt. Oben sehen Sie eine svmpi- 
öhnliche Planetenoberllöche, links einen ausgedorrten Wüstenplaneten. Aber 
letztlich kommt es nur auf den Spielspoll an - und für den sorgt Gentry Lee. 



Obwohl Outpost als 
Computerspiel sowohl 
hinter den Verspre- 
chungen von Sierra als auch 
den Erwartungen der Spieler 
zurückblieb, erfüllte es doch ei- 
ne wichtige Funktion: durch die 
starken Proteste und wütenden 
Beschwerden der Käufer wurde 
dem Hersteller und der interes- 
siert zusehenden Industrie deut- 
lich klar gemacht, daß derarti- 
ge Praktiken von den Kunden 
nicht geduldet werden. Zwar 
bemühte sich Sierra, mit Hilfe 
von endlosen Patches und Bug- 
fixes die Situation zu bereini- 
gen. Dennoch gelang es nicht, 
den entstandenen Imageverlust 
wieder wettzumachen. Ein zu- 
gegebenermaßen schwacher 
Trost für diejenigen, die einen 



Hunderter für ein Spiel ausga- 
ben, in dem viele der verspro- 
chenen und beworbenen Funk- 
tionen schlichtweg und ohne 
Ankündigung unterschlagen 
wurden. Trotzdem hält Sierra 
an dem Oulpost-Konzept fest 
und verspricht für diesen Som- 
mer die Veröffentlichung eines 
vollständig überarbeiteten, ver- 
besserten und hoffentlich kom- 
pletten Outpost: Teil 2. 

A few 
gaad men? 

Laut Designer Gentry Lee wird 
Outpost in seiner zweiten Auf- 
lage selbst hochgesteckten Er- 
wartungen gerecht werden. Lee 
ist ein Mensch, dessen Aussa- 
gen man ernstnehmen sollte. 



Der weltweit respektierte Wis- 
senschaftler, Schriftsteller und 
ehemalige NASA-Mitarbeiter 
(siehe auch PC Games 2/96) 
war maßgeblich am Erfolg des 
Viking-Projektes und der Gali- 
leo Jupiter-Mission beteiligt. Um 
Outpost 2 so realistisch wie 
möglich zu gestalten, engagier- 
te er außerdem den Space Sy- 
stems Engineer Jim French so- 
wie den Planetologen Dr. David 
Black. Und alle drei verspre- 
chen unisono: Outpost 2 wird 
pünktlich und mit allen Funktio- 
nen veröffentlicht! 

Reality Sites 

Die Vorteile der Beteiligung die- 
ses „Science-Triumvirats" wird 
bei näherer Betrachtung offen- 
sichtlich. Der Spieler leitet eine 
Routinemission mit dem Ziel, 



ca. 20 Lichtjahre von der Erde 
entfernt neue Wellraumkolonien 
zu gründen. Die Crew besteht 
aus ca. zehn bis zwölf aktiven 
Mitgliedern und weiteren 50 bis 
60 in kryogenischem Tiefschlaf. 
Zur Navigation steht eine Ster- 
nenkarte zur Verfügung, die auf 
reolen astronomischen Daten 
basiert. Insgesamt stehen 20 
verschiedene Planeten zur Aus- 
wahl. Diese Planeten wurden 
von Dr. Black unter Berücksichti- 
gung der Entfernung und Um- 
laufbahn zu ihrer Sonne so ge- 
staltet, daß Aussehen, Vegetati- 
on und Atmosphäre tatsächli- 
chen Evolutionsmustern entspre- 
chen. Hierdurch ergeben sich 
wiederum unterschiedliche Jah- 
reszeiten, wechselnde Propor- 
tionen zwischen Land-, Wasser- 
und Eismassen und andere Um- 
weltcharakferistiken. 




mmmBrnmiMm! 




Dream Team 

Gentry Lee: „Outpost 2 wird trotz seiner Kom- 
plexität - oder gerade deswegen - leicht ver- 
standlich und spielbar sein. Bei der Entwicklung 
hotte ich meinen ]0-|ährigen Sohn im Hinter- 
kopf. Der Bursche ist zwar pfiffig, hat aber keine 
Ahnung davon hat, wie man einen Planeten ko- 
lonisiert. Trotzdem sollte er in der Lage sein, die Zusommenhänge zu 
begreifen und Schritt für Schritt verstehen, wie er vorzugehen hat. " 

Dr. David Block: „Das Spiel muß den realen 
Verhältnissen im Weltraum entsprechen. Rohstof- 
fe und Baumateriolien findet man auf jedem Pla- 
neten oder Trabonten. Auf einem Kubikmeter 
Mond können Sie beispielsweise alle Zutaten für 
ein Käse-Sandwich finden. Die Kunst besteht 
darin, Wege zu finden, diese Zutaten auszusondern und nutzbar zu 
machen." 



Jim French: „Planetenoberflächen und -be- 
schaffenheit spielen eine große Rolle bei der 
Kolonisierung. Eis ist beispielsweise ein wun- 
derbarer Rohstoff. Es ist hört genug, um das 
Gewicht der Bauten auszuhalten, und kann, 
wie [eder Eskimo weiß, hervorragend als Bau- 
material eingesetzt werden." 





Iii ehr Spielspaf] 

Wo Outposf mit vier Umweltka- 
cheln auskam, bietet Outpost 2 
die vierfache Menge. Der Spie- 
ler muß sich natürlich auf diese 
Umweltbedingungen einstellen 
und seine Taktiken entsprechend 
planen. Eine erdähnliche Um- 
gebung muß mit anderen Stra- 
tegien kolonisiert werden als 
ein Planet, der hauptsächlich 
aus Wasser und Eis besteht. 
Selbst wenn der Spieler auf 
dem gleichen Planeten an einer 
anderen Stelle landet, kann dies 
zu einer völlig neuen Spielsilua- 
tion führen, wodurch der Wie- 
derspielbarkeitsfaktor sehr hoch 
wird. Zusätzlich erschwert wird 
das Ganze durch Naturereig- 
nisse wie Beben, Vulkanaus- 
brüche, Feuer und sonstige Ge- 
meinheiten. 

Pralle 

Datenbanken 

Anstalt der im Vorgänger ge- 
wählten Draufsicht werden nun 
die Geschicke der Kolonie aus 
dem Inneren eines Command- 



Maduls geleitet. Hier besteht die 
Möglichkeit, zwischen verschie- 
denen Perspektiven zu wählen. 
Vom Command-Modul kann 
außerdem auf das Info-Center 
zugegriffen werden, eine Da- 
tenbank, in der alle relevanten 
historischen Informationen auf- 
bewahrt werden. Hier kann 
man sich über die Auswirkun- 
gen seiner Entscheidungen seit 
Beginn des Spiels informieren 
oder andere relevante Daten, 
wie beispielsweise die Moral 
der Kolonisten, Energiereserven 
oder Produktionszahlen, abru- 
fen. Um sich mit ollen neuen 
Funktionen besser vertraut ma- 
chen zu können, verfügt Out- 
post 2 über zwei verschiedene 
Tutorials - ein kurzes für erfah- 
rene Spieler und ein ausführli- 
ches für Neueinsteiger. 
Trotz der gestiegenen Komple- 
xität wurden die Vorteile des 
Vorgängers nicht übersehen, al- 
len voran die wirklich gelunge- 
ne 3D-Graf ik. Hoffen wir, daß 
Outpost 2 all dos und mehr bie- 
ten wird, was Outpost 1 ver- 
sprach. 

Markus Krichel ■ 
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Alien Trilogy 



Ehastbusteri 





Wie in diesem Genre üblich, wird die Umgebung aus der Ich-Perspektive 
dargestellt. Im Vordergrund erkennt man die jeweils aktivierte Waffe. 




Gerenderle Zwischensequenzen werden als kleine Verschnaufpause zwi- 
schen den Levels der adrenalin -fördernden Alien-Hatz eingeblendet. 




Demnächst arrangiert Acciaim für Sie eine unheimliche 
Begegnung der dritten Art: Ausgestattet mit guten 
Wünschen und der Lizenz zum Töten sind Sie in SD- 
Raumstationen unterwfegs auf den Spuren von Ripley 
Scott - und die Aliens lauern hinter jeder Ecke. 



Volltrefferl Die abscheulichen Kreaturen aus den Alien-Filmen, die sich in den 
Fluren der Raumstalionen tummeln, können erstaunlich viel einstecken. 



Das 3D-Gemefzel im Cy- 
bermage-Stil basiert wie 
das Adventure von Cryo 
auf den Science Fid ion-Kassen- 
schlagern Alien, Aliens und Ali- 
en 3, in denen die Oscar-deko- 
rierten Bestien des Schweizers 
H. R. Giger die Hauptrolle spie- 
len. Der Spieler trägt bis zu 
zehn verschiedene Waffen (vom 
Maschinengewehr über die ob- 
ligate Shotgun bis hin zum 
Flammenwerfer) bei sich, mit 
denen man die ekligen Face- 
hugger von der Zimmerdecke 
holt oder leibhaftige Aliens 
durchsiebt. Als Präventiv-Maß- 
nahme empfiehlt es sich, so 
bald wie möglich den Nach- 
wuchs dieser Biester zu elimi- 
nieren, der in Form von Eiern 
an gut getarnten Winkeln der 
Räumlichkeiten gedeiht. Eine 
tödliche Gefahr droht Ihnen 
auch durch die Gefangenen 
und Sicherheitsbeamten aus 
dem letzten Teil der Film-Trilo- 
gie, die Ihnen mehr als einmal 
über den Weg laufen werden. 
Um in den riesigen Arealen 
nicht vollends den Uberblick zu 
verlieren, erleichtert eine Auto- 
Map die Orientierung. 

Dreikampf 

Daß man bei Spielen dieses 
Genres nach oben und unten 
gucken kann, gehört mittlerwei- 
le zu den Sfondord-Fealures 
der Neuerscheinungen. Bei Ali- 
en Trilogy sind derartige Kopf- 



verrenkungen sogar Pflicht, 
denn anders lassen sich bei- 
spielsweise die widerlichen 
Facehugger nicht anvisieren 
und endgültig auslöschen. Fest- 
er Bestandteil jedes besseren 
3D-Actionshooters ist inzwi- 
schen auch die Möglichkeit, von 
Vorsprüngen oder Fenstern aus 
auf andere Ebenen zu linsen 
und die Gegner aus dem Hin- 
terhalt zu überrumpeln. Eigens 
für Alien Trilogy wurde eine 
moderne, schnelle 3D-Engine 
entwickelt; Emporen, Rampen, 
Säulen, Treppen und viele an 
dere Objekte sind wie üblich 
mit detaillierten Texturen über 
zogen. Von anderen Spielen 
will sich Acciaim durch die fofo 
realistischen Animationen der 
Charaktere abheben, für die, 
wie schon bei Bofmon Forever 
(siehe Review in dieser Ausa- 
be), das Motion Capturing-Ver- 
fohren angewandt wurde. Spe- 
ziell für diese Aufgaben hat der 
Hersteller ein Studio in New 
York eingerichtet. Darüber hin- 
ous werden überlebende Alien 
Killer noch jeder der 30 Missio- 
nen mit Film-Ausschnilten be- 
lohnt, die sich neben den Origi- 
nol-Soundeffekfen auf der 
CD-ROM befinden. Ebenso wie 
die PlayStation- und SEGA Sa- 
turn-Besitzer müssen Sie sich 
noch bis März 1 996 gedulden, 
ehe Sie den „Chest Bursters", 
„Dog Aliens" und „Queen Ali- 
ens" gegenüberstehen werden. 

Petra Maueröder ■ 
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Cybermage: Darklight Awakening 
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Unterteilt man den Markt in 
verschiedene Segmente, so kön- 
nen sich die 3D-Actionspiele 
ein ganz schön großes 
Stück vom Kuchen ab- 
schneiden. Die Floskel 
„wie Sand am Meer" wird 
von vielen fast schon als 
Untertreibung empfunden. Bei 
dieser Masse trennt sich jedoch 
spätestens bei Betrachtung der Grafik- 
engine die Spreu vom Weizen. Geht es schließ- 
lich auch noch um Handlung und Spieltiefe, so ist 
für die meisten der vermeintlichen „Titelaspi- 
ranten'^ der Ofen aus. 



Um diesem Schicksal zu 
entgehen, hat Origin 
weder Kosten noch 
Mühen gescheut und mit Da- 
vid W. Bradley einen erfah- 
renen Mann für das Projekt 
Cybermage gewinnen kön- 
nen. Wie mitreißend und 
packend Spiele von Mr. 
Bradley sind, weiß jeder, der 
schon einmal den sechsten 



oder besser 
den siebten 
Teil der 

Wizardry- Se- 
rie in die Finger bekommen 
hat. Bei Cybermage hat er 
sich aber wieder einmal 
selbst übertroffen: in ferner 
Zukunft haben sich die 
Machtverhältnisse auf der Er 
de gründlich verschoben. 



Fast olle großen Kon- 
zerne haben innerhalb 
weniger Jahre ihre Un- 
abhängigkeit erklärt und 
agieren fortan als autarke 
Staaten. 

Auseinandersetzungen finden 
nicht mehr zwischen ver- 
schiedenen Ländern statt, 
vielmehr sind einzelne Fir- 
men Ausgangspunkt der 




In den dunklen Gängen mu8 man ständig auf der Hut vor den hinterhältigen 
Angriffen der Konzerntruppen sein. Schnelle Reaktionen sind extrem wichtig. 



Verzichtet man auf die Sprachaus- 
gabe, so erscheinen Sprechblasen. 



Konflikte. Das 
ist ober nur dos 
vordergründige Sze- 
nario für Cybermage, 
denn eigentlich geht es 
um mehr, um viel mehr: 
während der Separations- 
kriege zwischen den Kon- 
zernen und Staaten gelang 
es einer außerirdischen 
Macht, quasi unbemerkt auf 
der Erde zu landen. Alle 
wichtigen Wirtschaftsbosse 
wurden durch Aliens ersetzt, 
so daß die Geschicke der 
Menschheit jetzt in außerirdi 
sehen Händen liegen. 
Sie schlüpfen nun in die Rolle 
eines quasi übermächtigen 
Superhelden, der von den 
Rebellen geschaffen wurde, 
um diesem Übel ein Ende zu 
bereiten. Zu Ihren besonde- 
ren Fähigkeiten gehört eine 
bestimmte Begabung für Zau 
berei (Cybermagel). Mit an- 
deren Worten: Sie können 
Feuerbälle schleudern und 
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Tuchen 





Bei Gefechten kommuniiieren die gegnerischen Einheiten miteinander. 

durch die Lüfte fliegen, so- 
bald Sie den richtigen Spruch 
gefunden haben. 



WalTenvielfalt 

Darüber hinaus gibt es natür- 
lich auch zahlreiche, teils 
recht futuristische Waffen, 
wie Lasergewehre, Raketen, 
Handgranaten und Maschi- 
nengewehre; mit diesem Ar- 
senal (insgesamt 20 verschie- 
dene Waffen stehen zur Ver- 
fügung) sollte der Triumph 
über die außerirdischen 
Truppen nur eine Frage der 
Zeit sein. 



First Aid Kits, Munition und Waffen 
erhöhen die Schlagkraft des Helden. 




Versteckte Control Panels öHnen 
Geheimtüren und -wünde. 



Interactive Comic 

Cybermoge ist nicht nur ein 
Actionspiel, sondern ouch eine Art 
Interactive Comic. Zohlreiche Er- 
eignisse und Personen sind völlig 
überzogen, so daß Cybermoge 
durch die ausgezeichnete Grafik in 
der Tot wie ein Zeichentrickfilm 
wirkt. Witzig: die Hintergrundge- 
schichte wird ebenfalls in Form ei- 
nes Comics erzählt! Eine sehr gute 
Idee, an der sich andere Spiele- 
hersteller ein Beispiel nehmen soll- 
ten. Denn; eine bebilderte Story 
liest sich einfach schöner ols ton- 
nenweise Bleiwüste! 
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59,95 
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Der Druidenzirkel 


DV 
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Der Seelenturm 


DV 


79,95 
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DA 
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Die Siedler 


DV 


45,95 


Die Siedlei 2 


DV 
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Dirne City 
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Gabriel Knight 2 


DV 


•84,95 


Grande Prix Manager 


DV 


84,95 
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EV 
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Modal Coil 
MYST 

Nascor {Win 95] 
Novy Strike 
NBA Live 96 

Need for Speed 
Networks 

NHL Hockey Classic 
NHL Hockey 96 
Panzer Generol 2 

Petfecl Pinboll 
Phantasmagoria 
PInbail Wiizard 2000 DA 
Pinboll World 
Pilfoll-lhe Mayon Adv. 
Pole Position 
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Pro Pinboll-The Web 
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Rebell Assault 2 

Rebell Assoult 2 
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System Shock 
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/J,V5 


DA 
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DA 
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DV 
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Wing Commander 4 

DV 94,95 



T-MEK DA '79,95 

Talisman DV 75,95 

TheDig DA 71,95 

Tlie Hive {Win95) DA 65,95 

This meons War (Wln95|D V '85,95 

Thunderhawk 2 DV 79,95 

The fighler DA 67,95 

TLT ! DA 59,95 

Time Gate; Knighl's Chose DV 84,95 

Top Gun-Fire et Will DV '94,95 

Torin's Possage DV 84,95 

Transport Tycoon deluxe DV 84,95 

LJS Novy Fighlers Gold DV 85,95 

VirUjol Karts DV 84,95 

Vollgas I DV 89,95 

Worcmlt 2 W 79,95 

Worhammer EV 79,95 

Westwood Compilofion DV 79,95 

Welbnds DA 69,95 

Wing Commander 3 DV 78,95 

WilAoven DA 69,95 

Worms DV 69,95 

WWF Wresriemania DA 84,95 

Z DV '69,95 

MS SideWifider pro Joysück 99,95 

Wirigman ExttBme Joysl'ck 99,95 



Versanilkoslen: Nachnahme 9,95 DM (plus 3,00 DM Zahlkartengebütir) • Vorkosse 6,95 DM 
Wir versenden auss<hlieeii(h in SiCHERHEITSVERPACKUNG OHNE MEHRKOSTEN 
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Das Itiventory läßt sich schnell aufrufen, und mit wenigen Mausklicken kann 
eine andere Waffe oder ein Spezialgegenstand ausgewählt werden. 




Die Komponente Comic spielt bei 
Cybermage eine grolle Rolle. 




Die einzelnen Level wurden in Form 
von Kapiteln unterteilt. 



Einsleigen, 
bitte! 

Spielerisch bietet Cybermage 
einige neue Aspekte. Zwar 
konnte man auch schon in 
anderen Spielen springen, 
kriechen, fliegen und den 
Blickwinkel verändern, jetzt 
ist es aber auch möglich, in 
herumstehende Panzer oder 
Flugautos einzusteigen und 
diese im Kampf einzusetzen. 
Rätselfreunde unter den Ac- 
tionspielern dürfen sich von 
Cybermage nicht allzuviel er- 
warten. Puzzles nach dem 
altbewährten Strickmuster 

pfA öffnet Tür B" gibt's 
im Minutentakt. Auch wenn 
die Qualität der Rätsel nicht 
gerade berauschend ist, so 
kann das Resultat sehr oft be- 
geistern: ein Schalter öffnet 
nicht einfach eine Tür, son- 
dern programmiert beispiels- 
weise eine Horde angriffslu- 
stiger Roboter um, die dann 
sofort den Kampf gegen die 
Aliens aufnimmt. 

Origin 
creates Warlds 

Erinnert man sich an große 
Klassiker wie Strike Com- 
mander und Underworld 



oder ober auch an jüngere 
Erfolge wie Wing Comman- 
der 3 oder Ultima 8, so läßt 
sich feststellen: Origin be- 
wegte sich bei der Entwick- 



lung schon immer an der 
Grenze des technisch Mach- 
baren. Cybermage macht da 
keine Ausnahme, auch wenn 
der ganz große Fortschritt 



ausgeblieben ist. Wenn man 
die hohen Rechneranforde- 
rungen (siehe Kasten) einmal 
außer acht läßt, so sind es 
vor allem die vielen kleinen 
Details, die Cybermage zu 
einem Erlebnis machen. Bei- 
spiel Lokalisierung: Origin 
hat es sich nicht nehmen las- 
sen, neben der perfekten 
Sprachausgabe auch noch 
einzelne Grafiken „zu über- 
setzen". Selbst Werbeplaka- 
te, wie beispielsweise im 
Waffenladen, wurden dabei 
nicht vergessen - so muß eine 
deutsche Version aussehen. 
Darüber hinaus kann selbst- 
verständlich die überwälti- 
gende Anzahl an unter 
schiedlichen Locotions begei- 
stern. Muffige Kellergewölbe, 
ausgetrocknete Wüstenab- 
schnitte und .visionäre High- 
Tech-Städte, in denen Mad 
Max-like ums Uberleben 
gekämpft wird, sorgen für 
reichlich Abwechslung, und 
man ist stets gespannt, was 
wohl im nächsten Level auf 
den Superhelden wartet. 

Saund-iyieister 

Die musikalische Unterma- 
lung fügt sich nahtlos in das 



IVlBister-Leis-tung 

Cybermage fordert Rechenleistung, das steht außer 
Frage. Wer meint, unbedingt die gestochen scharfe 
SVGA-Grofik bei der Installation auswählen zu 
müssen, nur weil ein nagelneuer Pentium 90 mit 16 
MB RAM unter seinem Schreibtisch steht, wird 
schnell eines Besseren belehrt. Selbst mit VGA |al- 
lerdings mit hoher Farbtiefe) bekommt ein Rechner 
dieser Klasse schnell Probleme. Origin hat es sich 
nämlich nicht nehmen lassen, einige Level zu inte- 
grieren, die ausschließlich aus Glaswänden beste- 
hen oder einfach so groß sind, daß man sich auch 



nach drei Stunden Spielzeit noch in ihnen verirrt. 
Dos Resultat; da ständig Heerscharen an Andro- 
iden, Robotern, Flugobjekten und Panzern durch die 
Gegend laufen, fliegen oder fahren (und diese auch 
alle berechnet werden müssen), gerät jeder „ge- 
wöhnliche" Pentium schnell ins Stocken - ober zum 
Glück wird einem ja ein Pentium 1 33 an jeder 
Straßenecke nachgeworfen. Wie gesagt; das ist le- 
diglich bei ungefähr 20% der Spielzeit der Fall und 
außerdem gibt es ja noch die Möglichkeit, in VGA 
und mit 256 Farben zu spielen... 





Cybermage in VGA mit 256 Farben» ...und mit 16,7 Millionen Farben. 



.^liliflliL/.^ / 
SVGA leider nur ab Pentium 133i 
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Die ausgefeilten Licht- und Schatlenef lekte erzeugen eine extrem düstere 
Atmosphäre, und vor ollem die riesigen Feuerfontänen können begeistern. 



positive Gesamtbild ein und 
kommt einem echten Sound- 
track schon sehr nahe. Auch 
die Soundeffekte und vor al- 
lem die Sprachausgabe ma- 
chen einen sehr guten Ein- 
druck, jedoch klingen viele 
Samples recht verrauscht. Bei 
der Soundausgabe hat sich 
Origin noch ein weiteres 
Schmankerl einfallen lassen: 
wenn Sie beispielsweise an 
einer Fernsehwand, über die 
stets die aktuellen Nachrich- 
ten verkündet werden, vor- 
beilaufen, so wird der Ton 
langsam leiser, je weiter Sie 
sich von dem Terminal weg- 
bewegen. Dieser Effekt wur- 
de natürlich auch bei Laser- 
geschossen, Musikstücken 
und sonstigen Geräuschen 
nicht vergessen. 

Oliver Menne ■ 
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Stiatement: 

Cybermage ist 
lediglich durch 
die hohen 
Rechneronfor- 
derungen zu 
stoppen. Läßt 
man jedoch 
diesen Kritikpunkt einmal außer 
acht, so erhält man ein atmos- 
phärisch dichtes und überaus 
fesselndes SpieL Durch die her- 
vorragende Darstellung der 
Charaktere und des Protagon i- 
sten kann man sich spielend 
leicht in das fiktive Szenario 
und in die Rolle des Superhel- 
den hineinversetzen - und an 
die anfangs etwas hokelige 
Steuerung hat man sich auch 
relativ schnell gewöhnt. 
Fazit: Cybermage hebt sich 
äußerst positiv von der breiten 
Masse der 3D-Actionspiele ob 
und ist für jeden Fan dieses 
Genres geradezu ein Muß! 
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tecsplele 



omptit 

Online - Cafe &. 
Spielebibliothek 

Spielen in gemütlicher Aimosphare, 
die neuesten Games testen oder 
ComputerzeitsctYriflen lesen, 
Einfüfifung in Roltenspiele, 
viele Brettspiele vorrätig Oder 
testen Sie Ihr Lieblingsgatne 
einfach zu Hause. Besuchen Sie 
Itiren MulriMidiA Sofl Laden. 

Info 0 Info M Info 

Geschäfts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie halsen Interesse 
an Spielesoflware? Sichern Sie 
sich jetzt Ihren Standort fUr 
einen MutiiMcdiA Sofr Laden 
mit SpialebibHothsk und/oder 
Online-Cafe. Fordern Sie 
schriftlich das Infflschreiben an: 

MulTlMcdlA SoFt 
52349 DÜREM. Josef Sohregel Slr.50 



MulTlMcdiA SoPt 

finden Sie In: 



04668 GRIMMA, 

GeiicfUswiesen PEP 
Td. 0341-6643284 

06122 HALLE/NEUSTADT, 

Lise Meilner SIraOe EKZ Tel. 0345-6902147 

15890 EISENHÜTrENSTADT, 

Fürslenbergerstraße 39 Tel. 03364-72595 
15234 FRANKFURT/ODER, 

AufluEl BebBi SlraflB 15 Tel 0335 4001888 

35066 FRANKENBERG, 

BahnfpolSt 5 Tel 06451 -260S6 

36433 BAD SALZUNGEN, 

Rheinblick-Center, 

Alberl SchweiUer-Slr. 32 Tel, 03696.871956 

39112 MAGDEBURG, 

Hei'deslraße 6 Tel 0172-39033146 

41236 MÖNCHENGLADBACH, 

Limitenslraße 152 Tel, 02166.43951 

47441 MOERS, 

Neuer Wall 2 ^ Tel. 02841-21704 

4B151 MÜNSTER, 

Weseler Slraße 43 Tel. 0251-524001 

81475 MÜNCHEN, 

Königswieser Slraße 5 Tel 089-7459556 
52349 DÜREN, 

Josel Scfiregel Slraße 50 (Zentrale] 

BATFLETECH ZENTRUM 

GAMES WORKSHOP Tel. 02421-28100 

54290 TRIER, 

Pferdemarkt 7 Tel. 0651-9940656 
56564 NEUWIED, 

HemiannslraSe 1 9 Tel, 02631-352320 

75172 PFORZHEIM, 

Zerrennerslr, 11 le». 07231-17275 

49078 OSNABRÜCK, 

Manmlslraße 82 Tel, 0541-434792 

96052 BAMBERG, 

Untere Königsstraße 10 

GAMES WORKSHOP Tel 0951-202210 

99084 ERFURT, 

Melenbergstraße 20 Tel, 0361-SS2156 



MvtriMldiA Sah BÜRO 

62349 DÜREN, Tel, 02421-28100 

Jo5«»SchieB«JStr. 50 FAX 02421.2B1020 




Pastfach 1310 
73638 Welzheim 



Tel. 07182-2079 
fax 07182-2097 

Achtung Händler ! Fordern Sie 
unsere Händlerpreisliste an. 



11THHour 79,00 DM 

11 TN Hour KD 89,00 DM 

1944: Across the Rhine 79,00 DM 

Action Pack2-Win95 59,00 DM 

Aliens* 59,00 DM 

Assault Rigs' 69,00 DM 

Batman Forever* 79,00 DM 

Battie Beast 59,00 DM 

Biof orge Gold* 69,00 DM 

Bloodwn'ngs 59,00 DM 

Bleifuss (Screamer) OS 59,00 DM 

Brutal DS 69,00 DM 

Buried in Time 72,00 DM 

Caesar II 75,00 DM 

Championship Manager 2 75,00 DM 

Command & Conquer 76,00 DM 

Crusader: No Remorse 69,00 DM 

Cyber Bikes DA 59,00 DM 

Cybermage DS 69,00 DM 

Cyberspeed* 69,00 DM 

Darker* 69,00 DM 

Dark Crusader* 69,00 DM 

Descent 45,00 DM 

Destructive Deiby 69,00 DM 

Discworld 59,00 DM 

Earthworm Jim 65,00 DM 

Fl Grand Prix 2" 79,00 DM 

FIFA Soccer 96 DS 69,00 DM 

Frankenstein 76,00 DM 

FX-Fighter 54,00 DM 

Qat>riel Knight 2 79,00 DM 

Gazillionaire 59,00 DM 

Grand Prix Manager 79,00 DM 

Hexen 68,00 DM 

Hi-OctanDV 59,00 DM 

Indy Car Racing II 74,00 DM 

Jagged Alliance 69,00 DM 

Locus 69,00 DM 

Magic Carpet 2 DS 74,00 DM 

Mega Pack IV (11 CD's) 69,00 DM \ 
Panzer General, Space Ar», Dawn Patrol, Soccer 94.,, | 

Millenia 59,00 DM 

Mirage 65,00 DM 

Mission Critical 79,00 DM 

NBA Tournament Edi. 75,00 DM 

Need for Speed OS 68,00 DM 

NHL Hockey 96 69,00 DM 

Orion Conspiracy 59,00 DM 

PGA Tour Golf 96 69,00 DM 

Phantasmagoria 79,00 DM 

Pitfall (Win95) 69,00 DM 

Primal Rage 65,00 DM 

Psycho Pinball 59,00 DM 

Rebel Assault I 26,00 DM 

Rebel Assault II 68,00 DM 

Shockwave Assault 79,00 DM 

Star Trek (A final Unity) 76,00 DM 

Stonekeep 69,00 DM 

Tekwar* 69,00 DM 

Temptati on Pack 79,00 DM 

Thexderll 74,00 DM 

The Dig 62,00 DM 

The Raven Projekt* 69,00 DM 

Thexder II 74,00 DM 

TieFighter 69,00 DM 

Top Gun* 79,00 DM ^ 

Transport Tycoon 59,00 DM 

TiyTryst 69,00 DM 

Virtual Pool 59,00 DM 

Warcraft 59,00 DM 

Warcraft 2 KD 84,00 DM 

Warriors 49,00 DM 

Wing Commander III 74,00 DM 

Wing Commander IV* 89,00 DM 

Wipeout 74,00 DM 

Witchaven 69,00 DM 

Worms 59,00 DM 

WWF Wrestlmania 79,00 DM 

X-Com DV 59,00 DM 

DA = däXscl« Anteitung OS = deuBche Spallausgabe 
KD - kOTfWl!)euKdiä*sioo 

Wümer und P'BBäidsmgBi wtoslei, B'ß aj sinem BcslA\« 
«in DM 250,- bäKhnen wir DM 10^0 Versandkosten ^gl, NN, 
bei Wjrtass« DM 9,50, * DM JM,- Wern wir vasanrlkosle*!. 
Bei Annahmeverweigenjng beieciinen wir DM 30,- 
Kostenpia^iä^ Alle ProüuMe sind engl, OriginaK'ersjDnCT), 
'Ba AnragerischitÄ noch nicht vatügbaf Uirbesteibngen sind 



REVIEW 

Lion 



Gut gebrüiit^ Läwei 



Ein knappes halbes Jahr nach der Steppensimulation 
Wolf versetzt uns Sanctuary Woods nun in die afrikani- 
sche Savanne, wo wir uns als digitaler Löwe durchs Le- 
ben schlagen sollen. Dafl das leichter gesagt ist als ge- 
tan, ahnen Sie schon - Bve and let die... 



Unerbittlich brennt die 
Sonne herab, weif und 
breit findet sich kein 
grüner Grashalm mehr. In der 
sengenden Hitze schleichen 
Sie, der König der Tiere, 
durch das Unterholz. Seit ei- 
ner halben Ewigkeit hatten Sie 
nichts mehr zu essen, und Ihr 
Magen meldet sich in immer 
kürzeren Abständen mit einem 
deutlichen Knurren. Dort drü- 
ben grast eine Herde Zebras, 
aber die sind verdammt 




Die Wartezeit beim Laden wird 
durch schöne HrRes-Fotos versüßt. 




Ein komfortables Menü ermöglicht 
den schnellen Zugriff auf alle Fea- 
tures des Spiels. 



schnell, und Sie sind erschöpft 
von Ihren langen Streifzügen. 
Sie ducken sich, gehen in Lau- 
erstellung. Sie haben Zeit und 
die Entschlossenheit: heute 
nacht im Schutze der Dunkel- 
heit schlagen Sie zu. Dann 
endlich wieder einmal das Ge- 
fühl, satt zu sein... 

Survival af the 
Fittest: 

Das Programm Lion will das 
Leben eines Löwen in der frei- 
en Wildbahn simulieren und 
dem Spieler so die Möglichkeit 
geben, sich besser in eines je- 
ner Tiere hineinzufühlen, das 
bei vielen immer noch den Ruf 
hat, ein blutrünstiger Killer zu 
sein. Wie man sich der Psyche 
des Löwen nähert, bleibtdem 
Spieler selbst überlassen. Er 
kann sich beispielsweise zu- 
erst aus dem integrierten Mul- 
timedia Lexikon ebenso an- 
schauliche wie wissenswerte 
Fakten über Lebensraum und 
-gewohnheiten dieser Raub- 
katzen besorgen und sich an- 
schließend auf eines der 20 
Szenarien einlassen, in denen 
typische Alltagssituationen aus 



Es macht durchaus Spaß, als PC-Löwe den harten 
Uberlebenskampf in der Savanne auszufechten. 
Für eine Weile jedenfalls. Zwar bietet Lion eine Fül- 
le an interessant aufbereitetem Material, ober der 
Handlungsspielraum für den User bleibt auf die 
Dauer doch recht eingeschränkt. Sanciuory Woods 
hat aus dem Thema viel herausgeholt, aber nicht genug, um auf lan- 
ge Sicht zu motivieren. 




Das Spielprinzip erschöpft sich weitgehend darin, als Löwe in der Savanne 
den Öberlebenskampf zu bestehen, und nutzt sich rehtiv schnell ab. 



dem Savannendasein nachge- 
stellt werden. Da gilt es bei- 
spielsweise, menschlichen Ver- 
folgern zu entkommen, sich als 
der beste Jäger im Rudel zu 
profitieren oder einfach Nach- 
wuchs zu bekommen. Wer will, 
kann auch in einer Open-End- 
Simulation der Dinge harren, 
die das Schicksal für ihn be- 
reithält. 

Lion verfügt über eine präzise 
Maussteuerung: mit erstaunlich 
wenigen Befehlen ist es mög- 
lich, seinen Löwen zu den un- 
terschiedlichsten, arttypischen 
Bewegungsmustern anzuhal- 
ten. Klickt man z. B. auf das 
Tier und zieht die Maus in eine 




bestimmte Richtung, schleicht 
die Raubkatze geduckt durchs 
Savannengras - die optimale 
hialtung, um sich an potentielle 
Opfer heranzumachen. Mit ei- 
ner Fülle von Einstellungsmög- 
lichkeiten, mit denen man sich 
die Lebensbedingungen unter- 
schiedlich schwierig gestalten 
kann, versuchte Sanctuary 
Woods, das Spiel auch länger- 
fristig interessant zu machen. 
Passable VGA-Grafik (die lan- 
gen Ladezeiten werden mit Hi- 
Res-Fotos überbrückt) und stim- 
mungsvoller Dschungelsound 
runden die Löwensimulation ab. 

Herbert Aichinger ■ 
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REVIEW 

Imperium Romanum 





Stell Dir vor, das Römische Reich wäre nie zerfallen, 
hätte die Wirren der Geschichte bis heute unbescha- 
det überstanden. Cäsars Nachfolger würden Skate- 
board fahren, mit schnurlosen Telefonen kommunizie- 
ren. Bares am Geldautomaten ziehen und die Vorzüge 
einer Toilette mit Wasserspülung schätzen. Bei dem 
Grafikadventure „Imperium Romanum" wird dieses 
Gedankenspiel PC-Wirklichkeit. 



FürGaius Ludus, einen klei- 
nen Angestellten in einem 
Museum, nimmt das Unheil 
seinen Lauf, als eine ihm anver- 
traute Cäsar- Statue beim Trans- 
port zerbricht. Die Botschaft, 
die er in den antiken Scherben 
findet, verheißt ein spannendes 




Erst nach viel 
gutem Zureden 
und einigen Um- 
konfigurationen 
ließ sich die auf 
CD-ROM ge- 
brannte Moteri- 
olschlocht endlich zum Loufen 
bringen. Gelohnt hat sich der Auf- 
v^and nicht. Imperium Romonum 
ist eine ermüdende Mischung aus 
bewußt auf Monly Python ge- 
trimmten Schenkelklopfem und 
deftigen Anleihen bei LucasArts, 
Schade, aus der nellen und sehr 
ergiebigen Grundidee hätte man 
sehr viel mehr machen können. 



Abenteuer. Was v/ie ein groß- 
artiger Erlebnistrip klingt, ent- 
puppt sich jedoch recht schnell 
als au^ewärmter Adventure- 
Eintopf. Pluspunkte sammelt 
das Spiel durch die hervorra- 
gende gerenderte SVGA-Gra- 
fik und die sehr sorgfältige 
Sprachausgabe, die bei Ein- 
satz eines QuadSpeed-Lauf- 
werk ohne Aussetzer aus den 
Boxen schallt Die Steuerung 
des Helden per aufpoppender 
Icon-Leiste ist zwar komforta- 
bel, läßt dem Spieler aber zu 
v/enig Handlungsmöglichkei- 
ten. Außerdem gehört die 
Maussteuerung nicht zu den 
präzisesten ihrer Art. Auf die 
Dauer extrem nervtötend sind 
die langatmigen Dialoge: Bei- 
spielsv/eise spult die Gattin des 
Chefs auch beim vierten Anruf 
im Büro ihres Mannes v/ieder 
exakt dieselbe Leier ab. 






Die Icon-Leiste ist je nach Einsatzort anders bestückt: Klickt man beispiels- 
weise eine andere Person an, erscheinen kons für's Iröhliche Plaudern. 



Da hätte man ruhig ein v/enig 
von den Referenzspielen in 
diesem Genre kopieren dürfen 
- und viellei cht hätte man auch 
dem Spieler die Option geben 
können, ein schon gehörtes 
Gespräch v/egzuklicken. 

Altbacken 

Die Puzzles sind viel zu ge- 
wöhnlich, die Gags altbacken, 
die Vorbilder des Spiels eben 
so offensichtlich v/ie uner- 
reicht. Und so klickt man sich 
zunehmend gelangv/eilter 
durch das neo- romanische 
Szenario und stellt fest, daß 
auch im alten Rom der Gegen- 
v/art alles nur Fassade ist. 

Stefan GnacJ ■ 



Im ersten Teil des Spiels mufl Goius 
eine Möglichkeit finden, um das 
Museum verlassen zu können. 




Dank der gerenderten Szenarien 
spiegelt sich die Umgebung ein- 
drucksvoll auf dem Marmorboden. 
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Nein, da ist den Programmieren ist hier kein Fehler unterlaufen. Das um- 
fangreiche Intro wird komplett in Schwarzweifl dargestellt. 
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REVIEW 

Der Seelenturm 




Der Dämon Baalhathrok brachte den Haß und raubte 
ihre Seelen - bis zu dem Tag, als Treeac sich erhob. 
Konnte der Held von „Der Seelenturm" bislang nur 
auf dem Amiga rettend eingreifen, so steht nun allen 
PC-Kriegern eine aufgemotzte Version des bekannten 
und beliebten Fantasy-Adventures ins Haus. 



Bemerkenswert ist vor al- 
lem die soft- wie hard- 
waretechnisch üppige 
Aufmachung des Spiels. So 
finden sich in dem Karton ne- 
ben der obligatorischen CD- 
ROM und dem Anleitungs- 
büchlein ein kompletter Ro- 
man und eine umfangreiche 
Kräuterkunde. Wer keine Lust 
hat, sich erst in dos über hun- 
dertseitige Buch zum Spiel 




Treeac ist ausgerüstet wie Reinhold 
Messner, wenn er zum Yeti pilgert! 




Schriftrollen verraten mehr über die 
umfangreiche Hintergrundstory. 



einzulesen, findet im Vor- 
spann eine Kurzeinführung in 
Handlung und Hintergrund 
des Abenteuers. Uberhaupt 
wird bei „Der Seelenturm" auf 
dos Drumherum wie auch auf 
Authentizität und Realitäts- 
nähe großer Wert gelegt. Im 
Gegensatz zu vielen anderen 
Adventures ist der Spieler hier 
voll gefordert, muß Truhen 
und Türschlösser per Dietrich 
öffnen und sich seine Zauber- 
tränke mittels der mitgeführten 
Mini-Alchemistenküche selbst 
zusammenbrauen. Genau die- 
se Details machen den Reiz 
und die Faszination des Spiels 
aus. 

Das Abenteuer 
beginnt 

Hat man sich erst einmal mit 
der umfangreichen Steuerung 
vertraut gemacht, ist das 
Abenteuer nicht mehr aufzu- 
halten. Die detailreiche Kom- 
bination aus Adventure und 
Arcodegome ist den Program- 
mierern hervorragend gelun- 



Gegenstonde finden, Geheimgänge entdecken, mit 
einer bestimmten Mission durch dunkle Kerker het- 
zen - bei dieser Vorstellung leuchten die Augen ei- 
nes jeden Fantasyfreaks. Der Seelenlurm bietet Stoff 
für viele durchspielte Abenteuernöchte vor dem hei- 
mischen PC. Authentizität ist die eine Seite, Spiel- 
barkeit die andere - „Der Seelenturm" verbindet beides, ohne dabei 
an Spaß und Atmosphäre einzubüßen. 





Gespielt wird bei Der Seelenturm aus einer isometrischen Sicht. Der Held 
kann sowohl mit Tastatur als auch komplett über Maus gesteuert werden. 



gen. Zwar müssen immer wie- 
der fiese Halunken mit einigen 
Schwerthieben niedergestreckt 
werden, jedoch gilt es auch 
zahlreiche Puzzles und Rätsel 
zu lösen. 

Rätselhaft 

Pure Gewalt führt eher selten 
zum Erfolg. Und eines darf 
man nie vergessen: ein tiefer 
Griff in die Kräuterkiste kann 
oft Wunder wirken und 
schwierige Stellen meistern 
sich im Handumdrehen. 
Die Steuerung des Helden per 
Maus („virtueller Joystick") 
kommt flüssig, der Sound 




knackig, die Grafik unauf- 
dringlich schön. Per Sprach- 
ausgabe wird der Spieler 
über die Vorgänge in seiner 
Umgebung auf dem laufenden 
gehalten. Daß die Program- 
mierer von „Black Legend" 
Humor haben, zeigt sich spä- 
testens bei den Optionen: Um 
einen Spielstand abspeichern 
zu können, muß erst ein klei- 
ner gefräßiger Wasserspeier 
mit vielen Goldmünzen gefüt- 
tert werden. Der Trip in den 
Seelenturm ist ein stimmungs- 
volles und großartiges Aben- 
teuer, dos Freunde des Genres 
unbedingt ontesten sollten. 

Stefan Gnad ■ 
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LESERBRIEFE 






Leserbriefe schicken 
Sie bitte an folgende 
Anschrift: 
Computec Verlag 
Redaktion 
PC Games 
Leserbriefe 
Isarstraße 32 
90 451 Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen behält 
sich die Redaktion 
vor. 



^KOMPLOTT 

Hi Rainer! 

Im Brief „Grundsätzliches" (Aus- 
gabe l/96j siehst Du talsächlich 
etwas falsch. Es stimmt nicht, 
daß sich die Super-Hardware 
deshalb so gut verkauft, weil es 
die Leute so wollen. Ich denke 
eher, all das ist ein abgekartetes 
Spiel der Firmen. Es werden ein- 
fach nur noch Programme ent- 
wickelt, die auf den neuesten 
Computern und sonst nirgendwo 
laufen. Was bleibt dem Spieler 
und User anderes übrig, als sich 
den neuesten Deepscreen zu 
kaufen? Auch mir ist klar, daß 
ich etwas stark mit dem Hammer 
der Vereinfachung zugeschla- 
gen habe. Auch Deine Ansicht 
macht sicher einen Teilaspekt 
der Sache aus. 

Hat Dir eigentlich schon mal wer 
gesagt, daß Du Autor werden 
solllest? Denn anstatt den Lesern 
Marmelade um den Mund zu 
schmieren, bleibst Du realistisch 
und Dein Schreibstil.... (Rest 
gekürzt. Ist ja peinlich! So viel 
Lobhudelei wirkt ertweder un- 
glaubwürdig oder treibt den 
Empfänger in den Gröfienwahn. 
Anm. V. RR). Das nur am Rande. 
Möge Bill Gates mit Dir sein. Mit 
besten Grüßen: Stefan 

Ich kann mir mit dem besten 
Willen nicht vorstellen, daß 
man eine derartige Macht über 
den Verbraucher haben kann. 
Wenn mir der finanzielle Auf- 
wand für ein Produkt zu hoch 
ist, kann ich doch auch „Nein, 
danke" sagen und mit einer 
Träne im Auge verzichten. Für 
das gesparte Geld kann ich ei- 
ne tolle Party in London ma- 
chen, etliche Filme im Kino (ein- 
schließlich Popcom!) sehen, mir 
eine Konsole UND einen Video- 
recorder kaufen und... und., 
und. Wenn ich das Produkt 
trotz der Kosten kaufe, ist es 
mir eben den Aufwand wert - 
dann sollte ich ober auch nicht 
über die Kosten wimmern. Wer 
immer die neuesten Spiele ha- 
ben muß, muß eben auch im- 
mer die neueste Hardware ha- 
ben. Und wer behauptet da, äl- 
tere Spiele, die z. T. noch auf 
386ern lauiien, würden weni- 
ger Spaß machen? Sie sind bei 



weitem nicht so spektakulär in 
puncto Grafik und Sound - was 
aber nichts mit dem Spaß, den 
sie bereiten, zu tun hat. Was 
wollte ich eigentlich erklären? 
Ach ja... ich denke schon, daß 
wir genau den Markt [Hord- 
und Software] hoben, den wir 
wollen - oder doch zumindest 
verdienen. 

Übrigens behaupten manche 
Leute jetzt schon, ich würde 
ständig ebenso zuviel reden 
wie schreiben. Diese Leute nun 
noch mit einem Buch zu ärgern, 
wäre der Gipfel des Verbalsa- 
dismus. • 



^WIEDER C&C 

Hallo Rainer! 

Ihr habt Command & Conquer 
ganz schön in den Spielehim- 
mel gelobt. Leider mußte ich mit 
der deutschen Version etwas 
andere Erfahrungen machen 
Die Installation unter MS-DOS 
brach immer mit der sehr nach- 
vollziefharen Fehlermeldung 
„Uberlauf bei Division" ab. Wit- 
zigerweise lautete die Fehler- 
meldung unter OS/ 2 „Konnte 
Datei SETUP.MIX nicht kopie- 
ren". Einzig und allein unter 
Windows funktionierte es. Aber 
damit noch nicht genug. Das 
Spiel bricht öfter mit einer sei- 
tenlangen Fehlerliste ab. Auch 
erschienen mir die GDI-Missio- 
nen zu leicht und eine Steige- 
rung von Level zu Level ist nur 
selten spürbar Aufgrund der 
schier unerschöpflichen Tiberi- 
umvorkommen im ErvJlevel 
(GDI) ist es ein Kinderspiel, eine 
riesige Armee aufzubauen. Al- 
so, wenn schon unbegrenzte 
Einheiten, dann bitte weniger Ti- 
berium. Die Zornesröte trieb mir 
jedoch etwas anderes ins Ge- 
sicht. Wie kann der Computer 
Gebäude bauen, ohne einen 
Anschluß an die Basis zu ha 
ben? Ich dachte, ich seh' nicht 
richtig - steht doch plötzlich ein 
Obelisk vor meiner „Haustür" 
und putzt mit Vergnügen meine 
Truppen weg! Ist solches Euch 
beim Test nicht aufgefallen? 
Kennwort Command & Conlact! 
Schade, daß sich nur Leute mit 
Modem und eigenem Telefonan- 
schluß beteiligen können. Ich 



habe nur ein Null-Modem-Ka- 
bel zu bieten. Dafür hat mein 
Rechner einen extrem hohen Ki- 
lometerstand. Das Telefonspiel 
ist doch eiger^lich etwas sehr 
anonym, oder? Auf jeden Fall 
aber teurer. Ein Nullmodem 
bringt die Menschen einander 
näher! Den/t/ mal darüber nach. 
Tschüß: Jochen 

Entschuldige bitte, ober ich 
kann es mir einfach nicht ver- 
kneifen, energisch zu wider- 
sprechen. Die genannten Feh- 
ler traten weder in der Redak- 
tion noch bei mir zu Hause ein 
einziges Mol auf. Hier würde 
ich die Schuld Deinem Rech- 
ner, einer defekten CD oder 
wosouchimmer geben. Als 
Kinderspiel fand ich C&C ei- 
gentlich auch in keiner Missi- 
on. Siehst Du es als Nachteil, 
wenn dem Spieler die Mög- 
lichkeit gegeben wird zu ge- 
winnen? Auch der Geister- 
obelisk ist eigentlich fair. Du 
kannst Dir selbst mittels 
Sandsäcken einen Weg zum 
Gegner bahnen. Auch er wird 
die Sandsackspur nicht be- 
merken, was Dir die Gelegen- 
heit gibt, ihn kräftig zu über- 
raschen. Natürlich ist mir klar, 
daß dos nicht sonderlich reali- 
stisch ist. Aber es ist nur ein 
Spiel! 

Zu der Sache mit dem Null- 
Modem-Kabel: Ich persönlich 
finde es ja eigentlich eher an- 
genehm, wenn ich mit Leuten 
spielen kann, ohne sie sehen 
zu müssen - dos nur am Ran- 
de. Wir finden diese Art zu 
spielen schon etwas zu um- 
ständlich. Aber sollten sich 
noch ein paar Leser melden, 
welche die „kurze Verbin- 
dung" schätzen, werde ich 
Euch natürlich vermittelnd zur 
Seite stehen. Für zahlende 
Kunden tue ich einiges. 



W ALTERTUMS- 
^ FORSCHUMG 

Hi PCGames! 

Ich habe eigentlich nur zwei 

Fragen: 

1 Was kann man noch Ver- 
nünftiges mit einem 386 DX/33 
machen? 




■ 
■ 
■ 
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2. Viele Spieledemos auf der 
CD der PC Games sind für 
486er. Wieso denkt keiner an 
die 386er User? 
Bis zum näcfisten Brief: Mr.J 

1 . Da stellt sich mir doch die 
grundsätzliche Frage, was 
man überhaupt Vernünftiges 
mit irgendeinem Rechner ma- 
chen kann... aber ich beginne 
abzuschweifen. Bei den neuen 
Spielen wirst Du wirklich sehr 
oft in die berühmte Röhre 
gucken. Aber viele ältere Spie- 
le, die genausoviel Spaß ma- 
chen und zudem meist sehr 
preiswert (auch auf Sammlun- 
gen) zu haben sind, funktionie- 
ren auf Deinem Blechkumpel 
tadellos. Für die meisten „se- 
riösen" Anwendungen, die so 
im Heimbereich anfallen, taugt 
er auch noch, wenn Du Dich 
nicht gerade auf Win95 kapri- 
zierst. 

2. Wir suchen uns die Demos 
nicht aus, wir bekommen sie 
nur von den betreffenden Fir- 
men zur Verfügung gestellt. 
Und die wollen eben sehr oft 
mit tollen Grafiken und auf- 
wendigen Videos profzen, um 
möglichst viel Eindruck zu 
schinden. Lese Dir doch noch 
einmal den ersten Brief durch! 



WSCHOIXI 
^ WIEDER BPJS 

Mointach Rainer! 
Neulich habe ich in der PC Ga- 
mes gelesen, daß dieses 3D- 
Actionspiel aus dem Star-Wars- 
Universum von Lucas Arts mitt- 
lerweile indiziert wurde. Diese 
Nachricht war ein Schock für 
mich. Aufierdem habe ich ex- 
treme Angst vor der BPjS be- 
kommen: Ich frage mich, wann 
die BPjS auf die Idee kommt, 
ähnlich brutale Spiele, wie In- 
diana Jones (Menschen werden 
von riesigen Steinkugeln über- 
rollt oder mit Stalaktiten er- 
schlagen), Wing Commander III 
(Menschen werden aufge- 
spießt), oder Rebel Assault 
1-1-2, bei denen reichlich gebal- 
lert wird, zu indizieren. Ich f\of- 
fe, ich bringe die BPjS jetzt auf 
keine dummen Gedanken! 
Schade finde ich auch, daß die 
PC Games keine Berichte von 
indizierten Spielen drucken 



oder über Spiele, gegen die ein 
Indizierungsverfahren läuft, 
schreiben darf. 
By the Way: ich lese in letzter 
Zeit viel über Schokoriegel und 
andere Beilagen zum Heft - ge- 
sehen habe ich davon nach 
nichts. Wann wird aus der PC 
Games endlich das „erste Spie- 
lemogazin mit Schokoriegel"? 
Ich fände das echt süß. 
In etwa diesem Sinne: Honk 
Henkler 

Ich bin wirklich kein Freund 
der Bundesprüfstelle, da ich 
finde, daß sie nur eine Notlö- 
sung ist. Aber es scheinen sich 
absurde Meinungen über die 
BPjS zu halten, deren Hart- 
näckigkeit nur noch mit dem 
Geruch von Knoblauch zu ver- 
gleichen ist. Von sich aus darf 
die BPjS nichts tun (und tut 
auch nix, was gut so ist). Sie 
kann nur auf Antrag eines Ju- 
gendamtes tätig werden. Wur- 
de die Indizierung beantragt, 
entscheidet man darüber, ob 
sie berechtigt ist. Nicht jedem 
Antrag wird automatisch statt- 
gegeben. Es gab sogar schon 
einige Fälle, in denen eine In- 
dizierung zurückgenommen 
wurde (z. B. Silent Service). Al- 
lerdings ist das so häufig wie 
die Zähne einer Henne. Wurde 
nun ein Game indiziert, ist das 
nicht mit einem Verbot gleich- 
zusetzen. Es darf lediglich nur 
Personen unter 1 8 Jahren nie- 
molsnimmernicht zugänglich 
gemacht werden. Auch indi- 
rekte Werbung ist, wegen ei- 
ner nicht vorhandenen Alters- 
kontrolle nicht statthaft. Nie- 
mand hat eine Bestrafung zu 
befürchten, sollte er sich im 
Besitz eines „Indi- Spiels" be- 
finden. Gewaltdarstellung al- 
leine ist kein Grund für eine In- 
dizierung (kennt jemand ein 
anderes Wort dafür?). Eigent- 
lich ist die BPjS demgegenüber 
sogar relativ tolerant! Was 
man dort jedoch ganz verbis- 
sen sieht, ist eine mögliche 
„soziale und/oder ethische 
Desorientierung" des unmün- 
digen Users. Do verstehen die 
Jungs keinen Spaß! Nun könn- 
te man natürlich seitenlang 
darüber schwadronieren, was 
eine „soziale Desorientierung" 
ist, und falls man es geschafft 
hat, noch ein Buch darüber 



veröffentlichen, o b bestimmte 
Computerspiele auch wirklich 
dazu führen. Ich möchte dazu 
nur bemerken, daß ich nach 
ausgiebigem Konsum einer 
einschlägigen CD noch nie- 
manden beim Liebesspiel auf 
der Straße gesehen habe. 
Aber lassen wir das. Da allei- 
ne ich mir schon mehrere Wöl- 
fe darüber geschrieben habe, 
bin ich eigentlich der Meinung, 
daß dieses Tliema schon zu 
viel Papier verbraucht hat! 
Könnten wir es an dieser Stelle 
nun endlich einmal gut sein 
lassen? Wird Euch dieses The- 
ma denn nie langweilig? Mir 
schon! Sollten nicht noch neue 
Gedanken dazu kommen, wä- 
re mir es doch arg lieb, wenn 
wir es langsam ober sicher be- 
enden könnten. Das Thema ist 
so tot, es stinkt doch schon. 
Seh' ich das falsch? 



^NOSTALGIE 

Hallo Onkel Rosshirt! 
Es begab sich vor einer sehr, 
sehr langen Zeit, zu der man 
noch in Computerzeitschriften 
wie Play Time blätterte und 
sich köstlich über Typen wie 
„Herr Blalt", „The Master" 
oder ,.Monfred Mohnmann" 
amüsierte, da schrieb ich ei- 
nen Brief an oben genannten 
Redakteur, welcher sogar ab- 
gedruckt wurde (der Brief oder 
der Redakteur? Dumme Anm. 
V. RR). Ein wirklich kritischer 
Fehler in Eurer Zeitschrift 
zwang mich, Hammer und 
Meißel wieder auszupacken 
und einen Brief an meinen 
Liebligsbriefkastenonkel zu 
ritzen. 

1 . Wo ist das originelle Vor- 
wort geblieben? Zu Play time- 
zeiten heißgeliebt, mittlerweile 
im Sumpf der Trägheit abgesof- 
fen? Ich flehe Dich an, um der 
alten Zeiten Willen, raff Dich 
auf und schreib mal wieder 
eins! 

2. Wo sind all die lustigen Le- 
serbriefe geblieben? Ist es mög- 
lich, daß mildem Tod der Play 
Time auch dl die lustigen Typen 
gestorben sind? Bekommst Du 
keine lustigen Briefe mehr? 
Peer der Heimatlose (in nostal- 
gischen Erinnerungen schwel- 
gend) 
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LESERBRIEFE 



Hey Alter... Dich gibt's auch 
noch? Schön, mal v/ieder von 
alten Bekannten zu lesen! 
In den seligen Ur-Play Time- 
Zeiten (irgendwann 1991) 
versammelten wir uns monat- 
lich um ein paar Seiten Papier 
und blödelten ein wenig her- 
um. Der Informationsgehalt 
tendierte zeitweise unter Null. 
Es hat wirklich Spaß gemacht, 
aber die Zeiten sind vorbei! 
Wenn Du es aber so sehr ver- 
mißt, könnten wir ja einen 
ebenso privaten wie sinnfrei- 
en Briefwechsel führen. 
Anfangs habe ich ja versucht, 
die Leserbriefe in der PC Ga- 
mes mehr serry... söri... seriös 
zu gestalten, was mir, zuge- 
geben, immer mehr entgleitet. 
Ein Vorwort war dort nie 
nötig, und nun wäre es auch 
keine so tolle Idee, plötzlich 
eins einzuführen. Wenn Du 
aber partout nicht auf meine 
Vorwörter verzichten magst, 
kauf Dir noch zusätzlich die 
Amiga Games - dort antworte 
ich monatlich immer noch mit 
Vorwort. Vielen Dank für Dei- 
nen Beitrag zu meinem Unter- 
halt. 



^IVIAHI\IUI\IG 

Lieber Rainer (ich liebe es 
manchmal altmodisch zu sein), 
da es wohl miiilerweile aus der 
Mode gekommen ist, sich an- 
fangs in ellenlangen Lobreden 
zu verlieren, wie toll die PC 
Games doch ist, komme ich 
gleich zur Sache: 
Gegen I8.00 Uhr an einem 
Freitag beginne ich Colonizati- 
on zu spielen. Um o5. 15 Uhr 
am Samstag muß ich frustriert 
feststellen, daß ich meinem 
Land trotz heroischer Selbst- 
aufopferung (!) noch immer 
nicht die Unabhängigkeit er- 
kämpft habe. Im Eifer des Ge- 
fechts habe ich seitdem nichts 
gegessen und die Party, die ich 
eigentlich besuchen wo//fe, 
dürfte auch schon in den letz- 
ten Zügen liegen (alles Weich- 
linge). Für einen Spieletester 
wäre der Suchtfaktor vielleicht 
ein positives Merkmal, für mich 
war die Nacht zwar unterhalt- 
sam, aber sie sollte ein Einzel- 
fdl bleiben. Die Spiellust nahm 



erst schlagartig ab, nachdem 
Ich einen glorreichen (I) Sieg 
über die bösen, fiesen Koloni- 
altruppen errungen hatte, was 
sich über eine anstrengende 
Woche hinzog. In der ich nicht 
viele Gesichter zu sehen be- 
kam. 

Dieses Beispiel soll natürlich 
weder Werbung sein noch soll's 
sagen, daß alle Computerspiele 
wegen Suchtgefahr einge- 
stampft werden müßten (dcf ür 
spiele ich zu gerne), aber ich 
finde, auch Computerzeitschrif- 
ten sollten sich mehr mit den 
„negativen" Randerscheinun- 
gen des Computerspielens aus- 
einandersetzen. 
Mach's gut: mAx 

Ach ja... das sagt sich so leicht. 
Sollten wir es positiv anmerken, 
wenn man sich jederzeit und 
mühelos von einem Spiel los- 
reißen kann? Ist es nicht besser, 
wenn ein Spiel fesseln und be- 
geistern kann (diesen Terminus 
ziehe ich allen Redewendungen 
mit „Sucht" vor)? Bietet es nicht 
nur so einen realen Gegenwert, 
für die Unsummen, die man 
dafür hinblättern muß? Und 
noch etwas macht die Sache 
recht kompliziert: Ich persönlich 
verbrachte vergnügliche 23 Mi- 
nuten mit Colonization (Ent- 
schuldigung), während mich 
Warcraft II mehrere Nächte 
lang um den Schlaf brachte, 
das wiederum unseren Thomas 
nur etwas länger als mich Colo- 
nization begeisterte. Wer sollte 
den sogenannten „Suchtfaktor" 
festlegen - und um Himmels 
Willen wie? 



^DA5 LETZTE 

Lieber Lee Sheldon! 
NeinI Wir wollen keinen Spiel- 
spaß! Spielspaß! Spielspaß! 
Nie wieder Spieltiefe, irgend- 
welche Rätsel oder sonstwas, 
um das glibbrige Etwas in un- 
serem Kopf zu belasten. Wir 
wollen geilste Renderanlmatio- 
nen, um Nachbars Lumpi zu 
beeindrucken. Wir wollen nur 
Knöpf chen drücken, um unsere 
Daumen zu trainieren I Glaubt 
dieser Mann etwa, daß es kei- 
ne Programme gibt, die Spiel 
spaß! Spielspaß! Spielspaß! 



besitzen und trotzdem für die 
breite A^osse konzipiert sind, 
um großen Absatz zu sichern ? 
OK, es gibt Grafikorgien ohne 
Hirn, mit mangelhafier Steue- 
rung und sonstigen negativen 
Eigenschaffen, aber sind es 
nicht gerade diese Program- 
me, die uns die wahren Spit- 
zenspiele so richtig feiern las- 
sen? Wäre jedes Spiel ein Hit, 
dann wäre ich bettelarm und 
die PC Games überflüssig. Lee 
kann nicht erwarten, daß eine 
Soffwarefirma in einem kapita- 
listischen System auf ein Mas- 
senprodukt verzichtet. Ich muß 
zugeben, daß ich den Video- 
recorder bei mir im Wohnzim- 
mer nicht programmleren 
kann, aber das liegt daran, 
daß ich es nie versucht habe. 
Ich denke, daß jeder PC-User 
intelligent genug sein sollte, 
ein paar Rätsel zu lösen lie- 
ber Lee, nur weil Du EIN gutes 
Spiel mitfabriziert hast, heißt 
das noch lange nicht, sich 
über andere lustig machen zu 
können. Beweis mit weiteren 
so guten Spielen wie „Riddle 
of Master Lu", daß Du eine 
Größe Deines Fachs sein willst. 
Und um Gottes Willen, vergiß 
ja nicht dan Spielspaß! Spiel- 
spaß! Spielspaß! 
Ciao Bella: Raoul 

Dem ist von meiner Seite nichts 
hinzuzufügen (bringt Kalender 
und einen Rotstift). 



Haben Sie auch ein 
Problein mit einem Her- 
steller oder Versand- 
unternehmen? Dann 
schreiben Sie uns! Wir 
bemühen uns, „Mißver- 
ständnisse" jeglicher 
Art aus der Welt zu 
schaffen. 

Sie erreichen uns per 
Fax (0911/64263331 
per E-Mail (Compu- 
Serve: 100567,3006) 
oder in schriftlicher 
Form: Computec Verlag, 
Redaktion PC GAMES, 
Kennwort: Arger? 
Isarstraße 32-34 
90 451 Nürnberg 
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Liebe Tips & Tricks-Leser, 

der in letzter Zeit deutlich umfang- 
reicher gewordene Lösungsteil lebt 
zum größten Teil von Ihren Zu- 
schriften und Anregungen. Wenn 
Sie also der Meinung sind, daß sich 
auf den folgenden Seiten etwas 
besser oder übersichtlicher gestalten läßt, so zögern 
Sie nicht, uns zu schreiben. 

Viel Spaß beim Schmökern wünscht Ihnen Ihr 
Simon Schmid 

Warcraft 2 (Teil 2) 

Seite 520-527 

Gabriel Knight 2 



Bermuda 
Syndrome 



Seite 533-536 



Stonekeep (Teil 3) 



Seite 537-539 



Seite 528-532 



Kurztips 

Seite 540 

• Worms 

• Destruction Derby 

• Dungeon Master 2 

• Crusader - No Remorse 

• Extreme Pinbaii 

• Isiiar 1, 2, 3 

• WWF Wrestiemania 




Ja, ich möchte NELP-Sammelordner für meine PC Mag^n-lips besteilen: 
_Sl HELP-Saramelordner „PC Games" je 10,- DM 
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,vl z]gl.Veipackungs-undVersandkosten(MandDME,-/AiisiaidDMi3,) DM 

II 

I Ich zahle den Gesamtbetrag van 
I a bar (Geld liegt bei) 
I nperV-Scheck 

I 



DM 
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Coupon bitte schiclien an: 

Computec Verlag 
Leserservice 
Postfach 
903Z7 Niimberg 



Name... 



StraBe.. 



für deine Power-lips 
aus der PC GAMES 

für die wichtigsten 
2S8 Seiten des Jahres 



RiWslmort... 



Datum/Uiiterectirift 



für nur DM 10,- 

VONSPIELEPROFIK^ 
yÜR SPIELEPROFIS!!! 






Gift 

WARCRAR II 



KOMPLETTLOSUNG TEIL 2 - DIE ORKISCHEN HORDEN 



Fragt man zehn WarCraft 2-Spieler nach „ihrer" 
Lösungs-Strategie für einen bestimmten Level, er- 
hält man auch zehn unterschiedliche Antworten - 
sprich: Ein ultimatives Patent-Rezept gibt es 
nicht. Die folgende Komplettlösung beschreibt 
Taktiken, die auch bei mehrmaligem Durchspielen 
zum Erfolg führten. Nachdem der Allianz von Lor- 
daeron in der letzten Ausgabe ein glorreicher Sieg 
vergönnt war, widmen wir uns diesmal den Orcs. 
Sie werden feststellen, daß die Aufgaben zwar 
ähnlich, die Levels aber komplett anders aufge- 
baut und nicht minder ausgeklügelt sind als die 
der Humans. 



Mission 1: Zul' Dare 

Staltbedingungen: ■ Gold: 1.000 ■ Holz: 1.000 ■ Öl: 0 



Vier Bauernhöfe und eine Kaserne sol- 
len auf der überschaubaren Karte ent- 
stehen Sammeln Sie die drei Grunzer 
und lassen Sie sie im Uhrzeigersinn (be- 
ginnend im Süden) am Kartenrand ent- 
langlaufen. Beseitigen Sie die vier Sol- 
daten und bauen Sie währenddessen 
Bauernhöfe, die wiederum Peons ermög- 
lichen. Durch den Abbau von Gold und 
Holz bekommen Sie genügend Rohstoffe für die Errichtung 
einer Kaserne. Der Inhalt der Goldmine in der Nähe Ihres 
Rathauses reicht völlig aus. 

Mission 2: Üljerfall bei Hillsbrad 
Staltbedingungen: ■ Gold: 600 ■ Holz: 400 ■ öl: 0 



Wenn Sie es geschickt anstellen, brau- 
chen Sie in dieser Mission kein einziges 
Mal die Goldmine (30.000 Units) besu- 
chen und können auch den Wald unan- 
getastet lassen. Markieren Sie die neun 
Grunzer' in der Basis rechts unten und 
lassen Sie sie in Richtung Norden tra 
ben - der Weg ist grob durch das Wald- 
gebiet vorgegeben. Unterwegs stößt 
man auf Bogenschützen und einfache Soldaten, die auf^und 
der zahlenmäßigen Übermacht Ihrerseits leicht auszulö- 
schen sind. Auch der Turm kurz vor dem oberen Kartenrand 
ist schnell zu demontieren. Nachdem die restlichen Humans 
in dieser Gegend beseitigt wurden, zertrüm- 
mern die Orcs die Mauer, die die eingeschlos- 
senen Artgenossen umgibt. Beim Zusam- 
mentreffen beider Gruppen ertönt eine Fan- 
fare und die sechsköpfige Abo^änung kann 
angewählt werden. Führen Sie das Team nun 
einfach nach links unten (Vorsicht: Bis zum 
Ziel treffen Sie noch auf einige Soldaten) und lassen Sie die 
Trolle samt Anführer Zuljin auf den Leuchtkreis treten. 

Mission 3: Southshore 

Startbedingungen: ■ Gold: 1.000 ■ Holz: 1.000 ■ Öl: 2.000 

Auf der großen Insel entdecken Sie neben einem Haupthaus, 
einem Bauemhof und zwei Peons noch zwei Goldminen mit 
30.000 bzw. 12.500 Units. Errichten Sie zunächst einen wei- 
teren Bauemhof und schicken Sie einen Peon im die Mine. 
Nach und nach bilden Sie weitere Peons aus und schaffen 
Gold und Holz heran. Das Schlachtschiff tuckert am Ufer ent- 
lang und tötet die Infanteristen der Humans (Bogenschützen 
und Soldaten). Bei Gelegenheit konstruiert man ein Sägewerk 
und stellt schließlich einen Hafen ans südwestliche Ufer der 





Insel. Dadurch hat man 
schnellen Zugriff auf das be- 
nachbarte Ölfeld, wo nach 
dem Bau eines Öltankers die 
erste Plattform entsteht. Es 
folgen weitere Tanker und 
mindestens fünf Zerstören; die 
man nun ins obere linke Vier- 
tel der Karte beordert. Von 
dort erkundet man Stück 
für Stück die obere Hälfte 
des Meeres und versenkt 
zunächst die Zerstörer der Al- 
lianz. Anschließend werden die ge^erischen Plattformen ab- 
gefackelt und an deren Stelle eigene Bohrtüme errichtet. Die 
Zerstörer-Flotte beseitigt sämtliche Humans-Tanker und 
-Zerstörer und ist auch in der Lage, die Hafenanlagen (Gieße- 
reien etc.) der kleinen Insel zu vernichten. Sobald der vierte 
Bohrturm fertiggestellt ist, haben Sie diesen Level gewonnen. 

Mission 4: Angriff auf Hillsbrad 

Startbedingungen: ■ Gold: 1.000 ■ Holz: 1.000 ■ Öl: 1.500 

Errichten Sie zunächst ei- 
nen Bauernhof und lassen 
Sie den zweiten Peon Gold 
besorgen; die Mine mit 
ihren 115.000 Units ist für 
diese Mission mehr als aus- 
reichend. Nach und nach 
bauen die Orcs eine Basis 
mit mehreren Höfen, einer 
Kaserne, einem Sägewerk 
sowie einem Hafen, den 
man zweckmäßigerweise im 
Nordwesten der Basis baut, 
um möglichst schnell zum 
Ölfeld zu gelangen. Auch eine Gießerei (Updates verwenden!) 
und eine Ölraffinerie sollten nicht fehlen. Zum Schutz vor 
An^iffen der Humans stellt man mehrere Wachtürme an das 
Ufer - vor allem der Hafen muß abgeschirmt werden. Öltanker 
konstruieren eine Plattform und beschaffen Öl, das zum Bau 
mehrerer Zerstörer benötigt wird. Die Kaserne dient zur Aus- 
bildung von Axtwerfem und Grimzem, die Sie während der 
Aufbauphase in Massen produzieren sollten. Ein zweiter Ha- 
fen beschleunigt die Entwicklung von Zerstörern und drei bis 
vier Fähren. Mit einem Pulk von neun eigenen Zerstörern be- 
reist man den rechten Kartenrand und entdeckt im Nord- 
osten eine Ölplattform der Hu- 
mans, die man nach Versen- 
kung der Zerstörer vernichtet. 
Im oberen linken Viertel der 
Karte befindet sich die Basis 
der Allianz; durch Absuchen 
des Ufeis können bereits viele 
Infanteristen (vor allem Bo- 
genschützen und Soldaten) 
getötet werden. Auch Häfen, 
Gießereien und Raffinerien 
werden ein Opfer der Kano- 
nenkugeln Ihrer Zerstörer. 
Kontrollieren Sie die restli- 
chen Ölfelder (siehe Übersichts-Karte), ob die Humans dort 
nicht bereits weitere Bohrtürme installieren. 
Jetzt bestückt man die Fähren mit Grunzem und Axtwerfem 
und läßt sie am Ufer der Humans-Insel anlegen. Nachdem 
man zuerst die Bogenschützen und Soldaten ausgelöscht 
hat, ruiniert man die Kaserne. Mehrere Infanteristen bewa- 
chen den Weg zwischen der Goldmine und dem Rathaus, um 
die Arbeiter abzufangen. Gebäude für Gebäude wird die ge- 
samte Kolonie verwüstet. 
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Mission 5: Toi Barad 

Staitbedlngungen: ■ Gold: 2.000 



iHolz: 1.500 ■ 01:2.000 




Im äußersten Nord- 
osten der Karte be- 
ginnt Ibi Einsatz. Mit 
den Zerstörern er- 
forscht man das TJfer 
des Festlands auf der 
rechten Seite und tö- 
tet nach Möglichkeit 
die Fußtruppen der 
Humans. Der Zeppelin 
erkundet aus der 
Luft die zu erwarten- 
de Gegenwehr. Nun 
schicken Sie vier bis 
fünf Axtwerfer und 
ebensoviele Grunzer 
in die „City" von Dun 
Modr, erledigen die Bogenschützen und Soldaten und fackeln 
anschließend mit dem nachgerückten Reserve-Heer und den 
Katapulten sämtliche Gebäude der Humans ab. Haupthaus, 
Bauernhöfe, Sägewerke, Kaserne und Schmiede werden nach 
und nach aus dem Boden gestampft, während die Peons die 
90.000-Units-Goldmine ausbeuten und den Waldbestand de- 
zimieren. In der sicheren Bucht {siehe Karte) baut man Ha- 
fen, Raffinerie und Gießerei, konstruiert Öltanker und legt ei- 
nen Bohrturm an. Die Kanonen und die Panzerung der Schif- 
fe werden in der Gießerei verstärkt, und der Hafen sorgt für 
mindestens zehn Zerstörer sowie vier Fähren. Die Kaserne 
produziert Axtwerfer (im Sägewerk Axtstärke verbessern). 
Grunzer und einige Katapulte. Zur Abwehr von Angriffen der 
Humans, die des öfteren mit Fähren anrücken, befestigt man 
die Siedlung mit Wach- und Kanonentüimen. Durch eine Po- 
sition in der Nähe des Ufers können Fähren u. U. bereits vor 
der Landung versenkt werden - vor allem dann, wenn man 
sie vorher schon mit Zerstörern geschwächt hat. 
Sobald Ihre Flotte groß genug ist, durchfahren Sie mit den 
Zerstörern die Meerenge und steuern die Insel der Allianz an. 
Dabei versenken Sie die entgegenkommenden Zerstörer der 
Humans und erledigen den Bohrturm. Bei der Umrundung 
der Insel sollten Sie primär die Ballistas, Bogenschützen und 
Türme zerstören; anschließend kümmert man sich um die 
Hafenanlagen. 

Nun stattet man die eigenen Fahren mit KaUapullen, Gruii- 
zem und Axtwerfem aus und bewegt sich 2ur Insel. Die voll- 
ständige Demontage der Gebäude sollte kein Problem dar- 
stellen. Die Zerstörer klappern nun den Rest der Karte ab und 
nehmen die übriggebliebenen Schiffe der Allianz unter Be- 
schuß; die abgebildete Karte verschafft Ihnen einen 
Überblick über die jeweiligen Standorte. 

Mission 6: Die Brachländer 
Startbedingungen: ■ Gold: 0 ■ Holz: 0 ■ Öl: 0 



Ziehen Sie den größten 
Teil Ihrer Infanteristen zu- 
sammen, nehmen Sie die 
zwei Katapulte mit und 
lassen Sie das Kontingent 
am linken Ufer entlangtra- 
ben. Den Cho'gall und 
zwei Grunzer lassen Sie 
vorerst am Startpunkt 
zurück. Die Übersichtskar- 
te zeigt Ihnen, wo Sie mit 
Widerstand (Bogenschüt- 
zen und Soldaten) zu rech- 
nen haben. Ungefähr in 
der Kartenmitte taucht ei- 





ne Mauer auf, hinter der sich Bogenschützen und BaUistas 
verbergen. Mit Ihren Katapulten können Sie diese kleine 
Mannschaft leicht beseitigen. Im unteren Teil ankern zwei 
Zerstörer im Meer, die von den Katapulten und Axtwerfem 
rasch versenkt werden. Eine größere Ansammlung von Geg- 
nern lauert schließlich noch auf einer kleinen Lichtung kurz 
vor dem Ziel in der rechten unteren Ecke. Sobald auch diese 
Humans ausgeschaltet sind, dirigieren Sie den Cho'gall samt 
seinen Bewachem auf dem gleichen Weg zum Leuchtkreis. 
Die Wachtürme in der Nähe der Basis (erkennbar an den tür- 
kisfarbenen Gebäuden) stellen keine Gefahr dar: 

Mission 7: Der Fall von Stormgarde 

Staltbedingungen: ■ Gold: 1.600 ■ Holz: 1.200 ■ Öl: 1.200 

Gestartet wird in der rechten 
unteren Ecke: Eine buntge- 
mischte Mannschaft (Peons, 
Grunzer, Oger usw.) wartet 
verschüchtert auf Ihren er- 
sten Mausklick. Doch 
zunächst markieren Sie die 
vier Zerstörer; lassen diese in 
südöstlicher Richtung fah- 
ren und versenken die bei- 
den Zerstörer der Humans. 
Eine Fanfare deutet an, daß 
Ihre Schiffe die Fähren 
„berührt" und somit annek- 
tiert haben. Wie's der Zufall will, paßt das gesamte Team auf 
die zwei Boote. Dummerweise müssen vorher noch einige 
menschliche Soldaten von den Ogem gekillt werden - eine 
Angelegenheit von Sekunden. 

Sämtliche Schiffe visieren nun die Kartenmitte an; die Insel 
mit reichlich Holz und Gold (die Mine führt 62.800 Units) 
wird von zwei Soldaten und einem Turm bewacht, den Sie 
mit Ogem, Grunzem und Axtwerfen in einen Trümmerhaufen 
verwandeln. Die Oger sollten auch die Mauer zerstören, die 
die Mine umgibt, da os sonst zu unnötigen Peon-Staus 
kommt. Flugs werden Rathaus, Sägewerk, Kaserne und 
Schmiede aus dem Boden gestampft; vorder Konstruktion ei- 
nes Hafens plus Gießerei und Raffinerie im Südosten der In- 
sel (Gründe: 1. Ölfeld in der Nähe - siehe Karte, 2. Vor Angrif- 
fen relativ gut geschützt) sollte es in Ihrem Stützpunkt 
Grunzer und A:xtwerier geben, die eventuelle Attacken via 
Fälire zurückschlagen können. Den 
Schutz der Hafengegend übemeh- 
men Katapulte und Kanonentürme. 
Bald werden Sie genügend Zerstö- 
rer angesammelt haben, um die er- 
ste Offensive in die Wege zu leiten. 
Voraussetzung dafür sind minde- 
stens sechs Zerstörer und der Ab- 
schluß sämtlicher Aufwertungen in 
der Gießerei. Die Übersichtskarte 
zeigt Ihnen, wo Ölf eider und gegne- 
rische Kolonien 
zu finden sind. 
Meist werden Sie 
in der Nähe der 
Humans-Halbin- 
sel fündig und 
können dort die 
Zerstörer sowie 
die Plattformen 
niederbrennen. 
Der Uferbereich 
ist generell mit 
Ballistas, Zerstö- 
rern und Kano- 
nentürmen ge- 
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schützt, doch dank Ihres großen Heers können Sie allein 
durch die Vernichtung des Hafens den Gegner emplindlich 
schwächen. Der Rest ist reine Routine: Nach dem Durchkäm- 
men der Meere und einer Säuberungs-Alrtion von der Seesei- 
te aus rund um die Humans-Basis beladen Sie mehrere 
Fähren mit Ogem, Axtweifem und Katapulten und stürmen 
die Insel. Speichern Sie vorher ab, um nicht durch eine kleine 
Unaufmerksamkeit doch noch zu unterliegen. Erwähnens- 
wert sind im Endeffekt nur die hartnäckigen Ritte:!; alle wei- 
teren Einheiten können als Kanonenfutter gelten. Günstig 
wäre es, wenn Sie die Goldmine der Humans in Ihren Besitz 
bekommen und für eigene Zwecke nutzen. 
Übrigens: Bei akutem Goldmangel wartet auf Sie etwas links 
von Ihrem Stützpunkt noch eine kleine Insel mit einer 
12.500 Units-Mine! 

Mission 8: Der Runenstein bei Caer Darrow 
Startbedingungen: ■ Gold: 1.000 ■ Holz: 1.000 ■ Öl: 1.000 

Wenn Sie sich die tJber- 
sichts-Karte genauer anse- 
hen, werden Sie feststellen, 
daß die Beschaffung von 
Gold und Öl diesmal das 
kleinste Problem darstellt. 
In der bereits recht gut aus- 
gebauten Basis befindet sich 
eine Mine {62.500 Units), auf 
der kleinen Halb-Insel 
rechts daneben ein Berg- 
werk mit 55.000 Units und 
auf dem linken Festland 
nochmals zwei Gruben mit 
25.000 und 35.000 Units. Das zu zerstörende Schloß der 
Menschen und den Runenstein entdeckt man auf einer Insel 
ziemlich genau in der Kartenmitte. Mit dem Zeppelin erkun- 
den Sie zunächst das gesamte Gebiet, um sich einen 
Überblick zu verschaffen. Die Peons holzen ab, besorgen Gold 
und bauen vor allem Bauernhöfe. Aus den IMimen am Ufer 
entstehen Kanonentüime. Neben dem Hafen baut man eine 
Gießerei und eine Ölraffinerie. Stellen Sie die Oger auf den 
eisbedeckten tJbergang zwischen den beiden Halb-Inseln am 
oberen Kartenrand, da die Basis ansonsten u. U. von einer 
Fähre der Humans angesteuert wird. Das Haupthaus bauen 
Sie zur Hochburg aus, ein Oger-Maststall wird hinzugefügt 
und sämtliche Updates {Kanonenstärke, Axtstärke usw.) wer- 
den in Anspruch genommen. Im Hafen konstruieren Sie meh- 
rere Öltanker, fahren damit zum abgeschiimten Ölfeld in der 
kleinen Bucht auf der linken Hälfte (siehe Karte) und errich- 
ten eine Plattform. Mit Hilfe einer Fähre transportieren Sie 
sechs Peons auf die kleine Landzunge unterhalb der Basis, 
bauen dort ein Haupthaus und zwei Türme zur Absicherung. 
Jetzt können Sie die Goldmine ausbeuten und den Wald ro- 
den, lügen Sie nach dem Bau einer Alchimisten-Höhle eine 
Handvoll weiterer Zeppeline hinzu und lassen Sie Dutzende 
von Kampfpötten erstellen. Damit's schneller geht, kann 

T man auch auf der eben an- 
gesprochenen Landzunge 
noch einen zweiten Hafen 
installieren. Stellen Sie ei- 
ne l'ruppe aus zwei Zeppe- 
linen, zwei Schlachtschif- 
fen und fünf Kampf pötten 
zusammen, die nun die In- 
sel der Humans anvisieren. 
Hüten Sie sich vor den U- 
Booten; diese können von 
den Zeppelinen entdeckt 
und von den Kampfpötten 
mit einem einzigen Schuß 
versenkt werden. Die 





Kampfpötte eignen sich auch her- 
vorragend, um die Kanonentürme, 
Ballistas und Bogenschützen in ei- 
ner Blitzaktion zu vernichten. Die 
Schiffe fahren einmal rund um die 
Insel und killen so viele Humans- 
Einheiten wie nur möglich. Falls 
die Flotte merklich geschwächt 
wird, schickt man aus der Basis 
weitere Kampfjpötte nach, die nun 
das gesamte Eiland umstellen und 
absichern. Jetzt bestückt man zwei oder drei Fähren mit 
Ogem, Katapulten und Axtwerfem und fährt zur Insel, lädt 
die Besatzung aus und ^eift die letzten Überlebenden an. 
Der Runenstein muß von einer Ihrer Einheiten berührt wer- 
den; daraufhin erschallt eine Fanfare. Die Katapulte können 
das Schloß innerhalb weniger Sekunden vernichten. 
Zwar gibt es noch eine weitere Kolonie der Humans auf der 
rechten Seite der Karte, die für den Abschluß dieser Mission 
aber nicht relevant ist. Da die Menschen nur über eine sehr 
dürftig bestückte Goldmine verfügen, werden Sie im Noimal- 
f all keine Reparatur-Maßnahmen der Bauern beobachten und 
auch keinen Nachschub an Infanterie-Kontingenten bemer- 
ken. 

Mfss/on 9: Die Verniclitung von "fyr's Hand 
Startbedingungen: ■ Oold: 1.000 ■ Holz: 1.000 ■ Ol: 1.000 

Stellen Sie zu Be- 
ginn der Mission 
auf Jeden Fall die 
Katapulte an das 
Ufer der Halb-Insel; 
diese Maßnahme 
bietet zumindest 
einen provisori- 
schen Schutz vor 
einer Fähren-Lan- 
dung der Humans. 
Anschließend star- 
ten Sie mit dem Ab- 
bau der Goldmine 
(55.000 Units) und 
der Rodung der 
kleinen Wald- 
Flächen. Errichten 
Sie Bauernhöfe und bilden Sie zügig Peons aus. Sobald genü- 
gend Holz vorhanden ist, bauen Sie zwei bis drei Kano- 
nentürme in die Nähe des Hafens, den Sie um eine Gießerei 
und eine Raffinerie ergänzen. Ihr Kampfpott fährt am Ufer 
des Festlands entlang und tötet alle menschlichen Infanteri- 
sten. In der eigenen Kaserne werden Axtwerfer und Oger aus- 
gebildet (vorher Haupthaus zur Festung ausbauen). Eine Al- 
chimisten-Höhle ermöglicht die Konstruktion von Zeppeli- 
nen, die Sie gleich bei der Erkundung der Karte benötigen 
werden. Im Hafen erstellt man einen Öltankei; der am unmit- 
telbar an^enzenden Ölfeld einen Bohrturm hinstellt. Da- 
durch können Sie alle Gießerei-Updates ausnutzen und jede 
Menge Kampfpötte bauen. Zwischendurch sollten Sie eine 
Fähre fertigstellen lassen, die vier Peons und zwei Oger auf 
die kleine Insel nebenan (siehe Übersichts-Karte) bringt. In- 
stallieren Sie dort ein Haupthaus und zwei Kanonentüime 
und schlachten Sie die Goldmine (erneut 35.000 Units) sowie 
das Waldgebiet aus. Transportieren Sie weitere Infanteristen 
auf die Insel, um sich vor Angriffen der Humans zu schützen; 
gleiches gilt für die Heimat-Basis, wo Sie vor allem Oger und 
Katapulte benötigen. Wenn Sie ca. zehn Kampfpötte, 
Schlachtschiffe und Zeppeline beisammen haben, starten Sie 
einen Angriff auf die Öl-Plattformen der Menschen; dabei 
sollten Sie immer die trügerischen U-Boote im Auge behal- 
ten. Stellen Sie an jedes Ölfeld (siehe Karte) jeweils zwei 
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Kampfpötte und einen Zeppelin, damit die Humans keine 
Chance zur Errichtung weiterer Ölbohrtüime mehr haben. 
Ein weiterer l'rupp an Kampfpötten und Zeppelinen beginnt 
nun systematisch, am Ufer der menschlichen Kolonie ent- 
langzufahren und dabei vor allem die Ballistas und Kano 
nentüime zu zerstören. Sobald die Insel von Türmen befreit 
ist, umstellt man das Gebiet mit Kampfpötten und schickt 
melirere Fähren mit Ogem, Katapulten und Peons. Die Kata- 
pulte zerstören das Schloß und andere Gebäude, die Oger sor- 
gen für die Eliminierung aller Humans und die Peons bauen 
einen Hafen sowie ein Haupthaus, aus dem schließlich eine 
mächtige Festung entsteht. 

Generell gilt; Gehen Sie mit dem vorhandenen Holz mög- 
lichst sparsam um; sollte der Vorrat zur Neige gehen, 
schicken Sie einige Fähren mit Ogem, Katapulten und Peons 
an den äuJJersten rechten Rand der Humans-Bucht im Osten. 
Dort werden die Humans gekillt und alle Gebäude (vor allem 
Höfe) zerstört; dann errichtet man dort ein weiteres Haupt- 
haus und holzt kräftig ab. Die Oger sorgen dafür, daß die Ar- 
beiter des Gegners das Waldgebiet unangetastet lassen. 

Mission 10: Die Zerstörung von Stratfiolme 

Startbedingungen: ■ Qold: 2.500 ■ Holz: 2.000 ■ Ol: 1.000 

Das linke untere Viertel 
der Karte wird von Was- 
ser bedeckt, der Rest be- 
steht aus Festland, das 
größtenteils von Hu- 
mans bevölkert wird. 
Die Orcs starten von 
rechts unten mit eini- 
gen Infanteristen, Peons 
und Randalier-Kobol 
den. Mit letzteren 
sprengt man zunächst 
den Felsenring frei, so 
daß die restlichen Orcs 
von ihrer recht einge- 
engten Position ausbre- 
chen können. Mit den 
Grunzern, Axtwerfern 
und Ogern killt man 
sämtliche (harmlosen) 
Humans, die sich in der 
näheren Umgebung her- 
umtreiben. Gleichzeitig 
entsteht ein Haupt 
haus, das einer der Peons errichtet. Die beiden anderen stel- 
len Bauernhöfe in die Gegend, holzen ab oder nehmen die 
Goldmine (50.000 Units) unter die Lupe. Für's erste genügt 
die Konstruktion eines Sägewerks; teure Schmieden und Ka- 
sernen können Sie etwas später an anderer Stelle bauen. So- 
bald die Nahrungsversorgung sichergestellt ist und Dutzen- 
de von Peons Gold und Holz herbeischaffen, schicken Sie ei- 
nen Trupp Infanteristen durch den schmalen Gebirgs-Paß 
nach links oben in Richtung der zweiten Goldmine (siehe 
Karte). Beseitigen Sie die Einheiten der Humans und schau- 
en Sie sich vorsichtig in der Gegend um (Achtung: Ballistas 
und Bogenschützen!). Aus Sicherheits-Gründen sollten sich 
die Orcs nicht weiter vorwagen als bis zum Rand des 
Wäldchens, weil dahinter bereits die Basis der Humans be- 
ginnt. Schicken Sie zwei Peons zur neuen Goldmine (30.000 
Units), bauen Sie möglichst nahe ein zweites Haupthaus und 
stellen Sie zwischen dem Gebirge am Meeres-Ufer und der 
Waldgrenze mindestens vier bis fünf Kanonentürme zur Ab- 
sicherung Ihrer Außenstelle auf Holz sollte in größtmögli- 
cher Entfernung zum gegnerischen Stützpunkt besorgt wer- 
den; vorher müssen Sie aber in jedem Fall mit Infanteristen 
nach Rittern und Soldaten Ausschau halten. Jetzt bauen Sie 
ein Haupthaus zur Hochburg aus und stellen eine Kaserne 





und eine Schmie- 
de in Basis Nr 2. 
Konstruieren Sie 
mehrere Katapul- 
te, bilden Sie 
Axtwerfer, Oger 
und Grunzer aus 
und behalten Sie 
stets die Kano- 
nentürme im Au- 
ge, die mehrere 
Angiifls-Wellen 
überstehen müs- 
sen. Mit den Ka- 
tapulten fahren 
Sie im Schutz 
des Waldes so nahe an die gegnerische Anlage heran, daß Sie 
damit die Kanonen- und Wachtürme erreichen und zerstören 
können. Gegebenenfalls müssen die Peons zunächst einige 
Flächen freiholzen. Zwar werden durch die Bombardierung 
die Humans in helle Aufregung versetzt, doch dank des Wal- 
des können diese den Katapulten nichts anhaben und laufen 
bzw. reiten im Zweifelsfall in die Kanonenturm-Falle. Den- 
noch sollten Sie bedenken, daß feindliche Ballistas sehr wohl 
Ihre Katapulte treffen können. Für eine größtmögliche Reich- 
weite und höchste Zerstörungskraft sollte man in der 
Schmiede die Schleudern auf Vordermann bringen. Wenn Sie 
an der rechten unteren Ecke der Humans-Festung die Mau- 
ern zerstören (das erledigen übrigens auch Grunzer), können 
Sie mit den Katapulten durchfahren und relativ einfach die 
Türme, Ballistas und Bogenschützen eliminieren. Nach und 
nach zerstören Ihre Truppen die Bauernhöfe, Sägewerke und 
so weiter In der Kaserne sollten Sie viele weitere Katapulte 
und Axtwerfer produzieren, mit denen Sie die vernichteten 
Einheiten ersetzen. Schalten Sie rechtzeitig die Magier und 
den dazugehörigen „Turm der Magier" aus. Behindern Sie die 
Humans-Bauem durch Grunzer und Oger am Abbau der Gold- 
mine in deren Basis und beseitigen Sie das Schloß. Nachdem 
der größte TeU der Siedlung verschwunden ist, stellen Sie die 
Katapulte ans Ufer und versenken damit Schlachtschiffe, Öl- 
tanker und Zerstörer. Auch die kompletten Hafenanlagen 
sollten Sie bei dieser Gelegenheit berücksichtigen. 
Da es keine Rolle spielt, welche der gestellten Aufgaben (u. a. 
Zerstörung der Raffinerien) Sie zuerst erledigen, sollte zuerst 
die Beseitigung der feindlichen Basis in Angriff genommen 
werden. Währenddessen können Sie aber bereits einen Hafen, 
eine Ölraffinerie und eine Gießerei an einer geschützten 
Ufer-Stelle bauen. Mehrere Öltanker transportieren nach dem 
Bau eines nahegelegenen Bohrturms (siehe Karte) das Rohöl 
zum Hafen. Wenn Sie die Humans nicht provozieren, brau- 
chen Sie keine See-Angriffe seitens des Feindes zu befürch- 
ten. In der Gießerei werden Panzerung und Kanonen ver- 
stärkt, und im Hafen entstehen vier Kampfpötte, die nun 
ihren großen Auftritt haben und die Humans-Plattformen im 
Meer innerhalb weniger Sekunden abfackeln. 

Mfss/on } 1: Die Untoten von Quel' Thalas 
StartbediB^ungen: ■ Oold: 1.000 ■ Holz 1.000 ■ Ol: 1.000 

Die Karte wird durch einen Fluß in drei wichtige Regionen 
aufgesplittet, die durch drei eisbedeckte Übergänge mitein- 
ander verbunden sind: Auf dem linken unteren Teil tummeln 
sich die Orcs, recht oben startet Ihr Clan und rechts unten 
gibt es noch ein kleineres Gebiet mit einer ergiebigen Gold- 
mine. Während die Humans insgesamt zwei Minen aus- 
schlachten können, haben Sie Zugriff auf deren vier - das 
Bergwerk innerhalb der Basis beherbergt 37.500 Units, zwei 
weitere bieten 20.000 und die Mine in der rechten unteren 
Ecke liefert 25.000 Units. 

In dieser Mission bieten sich zwei grundlegende Strategien 
an: Die eine besteht darin, mit einer großen Armee auf allen 
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drei Ubergängen gleich- 
zeitig vorzurücken und 
den Gegner sukzessive 
zurückzudrängen. Das 
setzt aber voraus, daß 
Sie blitzschnell zwi- 
schen mehreren Schau- 
plätzen hin- und her- 
switchen können und 
dabei die Übersicht bc 
halten. Eleganter ist es, 
die große Humans-Gold- 
mine (Inhalt: Über 
80.000 UnitsI) im Süden 
unter Kontrolle zu brin- 
gen. Die Humans wer- 
den erst mit dem Abbau 
beginnen, wenn sie die 
Mine in der linken unte 
ren Ecke ausgeschöpft 
haben, so daß für Sie bei 
rechtzeitigem Vordrin- 
gen genügend Gold 
übrigbleibt. Wiederum 
spielt es eine große Rolle, den Beginn der Mission zu überle- 
ben, ohne sich von der Übermacht der Menschen schwächen 
zu lassen. Einen Schwachpunkt stellt der obere linke Dorf- 
eingang dai; der von den Humans stets als Angtiflspunkt ge- 
nutzt wird. Deshalb müssen Sie diese Stelle von vornherein 
hermetisch abriegeln. Am sinnvollsten stellen Sie anfangs 
vier Kanonentürme auf, die Sie später noch durch weitere 
Türme (auch Wachtüime zum Abschuß der spionierenden 
Flugapparate) ergänzen. Dieser Zugang muß unbedingt ge 
halten werden und darf auf keinen Fall den Humans zma Op- 
fer fallen. Bedenken Sie, daß Ihre Gegner auch mit Ballistas 
anrücken, so daß Oger und Grunzer bereitstehen sollten, um 
diese Geräte vor Ort su zerstören. Angeschlagene Türme müs- 
sen von Peons sofort repariert werden! 

In der Anfangs-Phase benötigen Sie nur eine Kaserne, da be- 
reits Sägewerk, Schmiede, Haupthaus und ein Kobold- Alchi- 
mist (dort Zeppeline zur Erkundung der Karte bauen) vorhan- 
den sind. Nutzen Sie alle angebotenen Updates (Schilde, Äx- 
te, Katapulte etc.) und bilden Sie Grunzer und Axtwerfer aus, 
die das gesamte Festland von den menschlichen Bogen- 
schützen säubern. Dadurch haben Sie Zugriff auf alle drei 
Goldminen in dieser Gegend; es lohnt sich, an der linken obe- 
ren Mine ein Haupthaus zu bauen, um die Wege für die Peons 
zu verkürzen. 

Schicken Sie rechtzeitig einige Infanteristen am rechten Kar- 
tenrand entlang über die äußere Brücke, töten Sie alle Geg- 
ner auf dem kleinen Vorsprung rechts unten und lassen Sie 
dann in der Wähe der Mine im Südosten ein zweites Haupt- 
haus errichten und beuten Sie das Bergwerk aus. Wenn in der 
Umgebung genügend Holz entfernt wurde, können Sie dort 
zwei Kasernen installieren, die vorzugsweise Ballistas produ- 
zieren. Ihr ursprüngliches Haupthaus in der Basis bauen Sie 
zur Hochburg und schließlich zur Festung aus; vergessen Sie 
nicht die Konstruktion eines Oger-Maststalls sowie eines 
Tempels der Verdammten, um die starken Oger-Magier aus- 
bilden zu können. 

Wenn Sie in der Filiale im Südosten ca. fünf Katapulte und 
ebensoviele Oger-Magier beisammen haben, starten Sie einen 
vorsichtigen Vorstoß nach links. Beseitigen Sie zuerst die 
Verteidigungs-Anlagen (Kanonen- und Wachtürme, Ballistas) 
und achten Sie unbedingt auf die Ritter bzw. Paladine, Bo- 
genschützen und gewöhnlichen Soldaten. Schlagen Sie sich 
am unteren Kartenrand entlang, lassen Sie das Sägewerk 
zerstören und postieren Sie dann Ihre Orcs in der Nähe der 
Mine. Mit einem Zeppelin untersuchen Sie das Gebiet in der 
Nähe der Goldmine. Schicken Sie drei Peons zu diesem Ort 
und lassen Sie rechts neben dem Bergwerk zwei Kanonentür- 



me aufstellen; dadurch werden alle eventuell eintreffenden 
Bauern der Humans sofort getötet und der Nachschub an 
Gold rigoros abgeschnitten. Gleichzeitig bauen Sie in der 
Nähe noch ein Haupthaus sowie eine Kaserne; unter Um- 
ständen müssen Sie den Wald etwas lichten, um Platz für die 
Bauwerke zu schaffen. Da die anderen Minen zwischenzeit- 
lich ausgebeutet sein dürften, konzentrieren sich Ihre Peons 
nun völlig auf die lukrative Humans-Mine - das dürfte rei- 
chen, u m Dutzende von Oger-Magiem und Katapulten her- 
stellen zu können. Damit dürfte es ein leichtes sein, die ge- 
samte Humans-Siedlung dem Erdboden gleichzumachen. Da- 
bei sollten Sie insbesondere auf die Magier achten und mög- 
lichst schnell das Schloß, die Türme und den Turm der Ma- 
gier eliminieren. Von der Mine ausgehend bauen Sie weitere 
Kanonentürme zur Absicherung nach links in die Humans- 
Basis hinein, die automatisch alle feindlichen Einheiten und 
Gebäude zerstören. 

Schicken Sie von der Heimat-Basis weitere Trupps über die 
gesamte Karte - dank des fast unerschöpflichen Gold- Vorra- 
tes und der großen Wälder dürfte es in Sachen Militär-Nach- 
schub auch bei Rückschlägen keine Probleme geben. 

Mission 12: Das Grabmal des Sargeras 
Startbedingungen: ■ Gold: S.600 ■ Holz: S.OOO ■ öl: 1.000 

Die Karte fordert 
einen geradezu 
dazu heraus, daß 
man nacheinan- 
der die beiden In- 
seln im unteren 
Teil besetzt, dort 
Holz und Gold or- 
ganisiert und 
dann die Orc-Ba- 
sis auf der größe- 
ren Insel an- 
greift. Großer 
Fehler! Denn 
während die An- 
nexion der Län- 
dereien noch 
kein Problem dar- 
stellt, werden Sie 
spätestens beim Bau eines Hafens massiv von den Kampf- 
pötten und Zerstörern der beiden Orc-Clans gestört Diese ver- 
nichten die Ölbohrtürme, feuern vom Ufer auf Ihre Peons und 
versenkenjedes neu konstruierte Schilf - eine ziemlich müh- 
selige Angelegenheit, wenn man auf diese Weise gewinnen 
möchte (obwohl dies durchaus machbar ist). Es gibt eine cle 
verere Lösung: Markieren Sie innerhalb Ihrer bestehenden 
Armee (Startpunkt: Links unten) die beiden Zerstörer, den 
Kampfpott und einen Zeppelin. Dann halten Sie sich im lin- 
ken Bereich der Karte und bugsieren diese Gruppe auf Höhe 
des Startpunktes in Richtung Norden, bis Sie auf ein Ölf eld 
stoßen. Dort warten Sie, bis auch der langsame Kampfpott 
diese Position erreicht hat. Von dort steuern Sie im 45°-Win- 
kel nach rechts oben und entdecken ein weiteres Ölf eld. Hier 
müßte dann bereits der erste gegnerische Zerstörer auftau- 
chen; von dieser Sorte gibt es in dem Gebiet noch zwei ande- 
re plus einen Kampfpott und eine Riesenkröte (deshalb der 
Zeppelin). Während die beiden Zerstörer nun die zwi- 
schenzeitlich errichtete Plattform bombardieren, kümmert 
sich der JiampQDott um den Hafön, der auf Jeden Fall not;h vor 
der Vernichtung von RafQnerie und Gießerei in Schutt und 
Asche liegen muß! Die „blauen" Orcs werden auf keinen Fall 
einen neuen Hafen bauen, so daß Sie vor deren See-Angriffen 
absolut sicher sind (abgesehen von den restlichen Zerstörern 
und Biesenkröten, die noch über die Karte verteilt sind). Be- 
lassen Sie Ihre überlebenden Schiffe in dieser Gegend - aller- 
dings in sicherem Abstand zu T'ürmen. Es spielt bei dieser 
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Strategie keine Rolle, wie viele (wenn überhaupt) Ihrer Boote 
diesen Angriff überstanden haben. 

Jetzt ist es an der Zeit, sich eine eigene Basis zurechtzuzim- 
mern. Dazu packen Sie alle Ogei; Katapulte und die Arbeiter 
in die beiden Fähren und tuckem zur mittleren der drei In- 
seln (siehe Karte). Die wenigen Grunzer und Oger können 
ruckzuck überrumpelt werden - beste Voraussetzungen für 
den Bau von Rathaus, Sägewerk, Schmiede, Kaserne usw. Vor- 
erst benötigen Sie keine Bauernhöfe, da auf dem Vorsprung 
am Startpunkt bereits Höfe existierten. Die Goldmine (55.000 
Units) erlaubt die Konstruktion größerer Bauwerke; jedoch 
sollten Sie sparsam mit dem Holz umgehen. Dringend 
benötigt wird eine Kaserne, in der vor allem Katapulte ent- 
stehen, mit denen anrückende Kamp^ötte und Zerstörer der 
gegnerischen Orcs versenkt werden. Dabei nähern sich die 
Schleudern immer nur so weit, daß die Schiffe getrofen wer- 
den können. Praktisch sind auch Kanonentüime, die Sie di- 
rekt ans Ufer stellen sollten. Wenn das West-Ufer sehr gut ge- 
schützt ist, können Sie dort einen Hafen nebst Gießerei und 
Ölraffinerie einrichten und einen Öltanker anschaffen. Die 
Übersichtskarte zeigt den Standort des nahegelegenen Ölfel- 
des. Katapulte und Tüime schützen zwar nicht vor einer Orc- 
Attacke an sich, aber sie sind hervorragend dazu geeignet, 
diese Boote schnellstens den Fluten zu übergeben. Von den 
Aufwertungen der Gießerei sollten Sie wie immer Gebrauch 
machen. Mit Hilfe einer Hochburg entsteht eine Alchimisten- 
Höhle, die bei Bedarf Zeppeline und U-Boote bereitstellt. Was 
Sie jedoch im Moment am dringendsten brauchen, sind 
Kampfpötte. Drei von dieser Gattung und ein Zeppelin bzw. 
eine Riesenkröte steuern mit größter Vorsicht die benachbar- 
te Insel rechts von Ihrem Heimat-Stützpunkt an. Zwei Zerstö- 
rer und eine Riesenkröte dürften keine Kopfzerbrechen berei- 
ten, ebensowenig der Kanonenturm. Infanteristen, die sich 
am Ufer herumtreiben, sind ein dankbares Opfer für die Ka- 
nonen Ihrer Schiffe. Bestücken Sie zwei Fähren mit den ver- 
bliebenen Ogem und Grunzem und bringen Sie diese an die 
FYont. Auf der Insel gibt es neben einer Goldmine (45.000 
Units) und mehreren Bauernhöfen vor allem Axtwerfer, Oger 
und einen Todesrittei, die aber in einer Blitz- Aktion das Zeit- 
liche segnen. Mit nachgesandten Katapulten oder per Hand- 
arbeit durch Ihre Orcs werden alle Gebäude vernichtet. Eine 
Fähre bringt Peons auf die Insel, die ein zweites Haupthaus, 
eine Kaserne und einen Hafen - letzteren allerdings erst 
dann, wenn die Basis gut ausgebaut und durch Katapulte 
bzw. Türme geschützt ist. 

Sind genügend Kampfpötte und Riesenkröten vorhanden, be- 
ginnt man mit der Zerstörung der Hafenanlagen, die die 
pinkf arbenen Orcs nutzen. Diese befinden sich zum Teil ober- 
halb Ihrer neuen Insel und werden von Zerstörern und Rie- 
senkröten umlagert. Bei entsprechender Menge können diese 
wunderlichen Geschöpfe schnell beseitigt werden, ebenso 
die Türme, Bogenschützen und Katapulte. MTach der Bombar- 
dierung der Häfen widmet man sich den Gebäuden im Inne- 
ren der Insel. Vor allem Haupthäusei; Bauernhöfe und essen- 
tielle Bauten wie Kasernen und Schmieden sind nebst der Zi- 
vilbevölkerung optimale 
Ziele. Diese Aktionen 
sollten Sie aber erst 
dann einleiten, wenn al- 
le feindlichen Orcs keine 
Möglichkeit zum Bau 
von Öltankem, Plattfor- 
men und Schiffen mehr 
haben. 

Wenn Sie das Ufer abge- 
fahren und alle Anlagen 
vernichtet haben, brau- 
chen Sie ein Dutzend 
bestmöglich ausgebilde- 
ter Berserker-Trolle. Die- 
se verfrachten Sie zu- 




sammen mit Ogern und Katapulten in mehrere Fähren, 
während die von Anfang an vorhandenen Randalier-Kobolde 
in einer zweiten Fähre untergebracht werden. Legen Sie im 
Süden der Gegner-Insel an, laden Sie das quietschlebendige 
Gepäck aus und sichern Sie diesen Vorgang durch Kampftjöt- 
te, die am Ufer entlangschippem. Die Oger und Katapulte sor- 
gen für die fachgerechte Zerlegung der verbliebenen Sied- 
lung. Gewamt sei vor den Todesrittem, die zwar problemlos 
abgemurkst werden können, aber bei zu spätem Entdecken 
immer gehörig Ärger machen. Die Randalier-Kobolde spren- 
gen eine passierbare Lücke in den Gebirgs-Ring, der die Dä- 
monen umgibt. Auf diesem Weg gelangen die Oger ins Innere 
und können die gegnerischen Oger und den Todesiitter außer 
Gefecht setzen. Die Berserker-Trolle wiederum kümmern sich 
um die Dämonen, und die Katapulte zerstören den Tempel. 
Wenn Sie jetzt noch mit den Kampfpötten verbliebene Bau- 
ernhöfe, Magier-Oger und Türme an den Ufern diverser Insel- 
chen ausschalten, folgt bereits Mission 13! 



Mission 13: Die Belagerung von Dalaran 

Startbedingungen: ■ Oold: 3.500 ■ Holz: 1.500 



I öl: 1.000 




Zunächst zum (zwei- 
fellos originellen) 
Karten-Design: An 
der linken und unte- 
ren Seite befinden 
sich schmale Strei- 
fen, die das Festland 
darstellen. Im Süden 
gibt es einen Über- 
gang zur Ortschaft 
Dalaran, die es zu 
vernichten gilt. Die- 
se Insel- Siedlung 
hat die Form eines 
Kreuzes, ist nach al- 
len Seiten mit Kano- 
nen- und Wachtür- 
men abgesichert 
und enthält alles, was das Herz der Allianz begehrt - inklusi- 
ve Greifenhorst, Magier-Türme, Schloß und einer Goldmine 
mit sechsstelligem Inhaltl Vergleichsweise bescheiden 
nimmt sich, im Gegenzug Ihre Stroitkraft aus, die aus einigen 
Peons, einem Todesritter, mehreren Axtwerfem, Ogem und 
Grunzern sowie einem Katapult besteht. Die vier Oger 
schicken Sie ausgehend von links oben in Richtung Süden, 
wobei diese auf einen Soldaten treffen. Leichtes Spiel hat 
man auch mit den drei Rekruten, die nur wenige Schritte 
weiter unten lauem. Jetzt können Sie den Rest der Gruppe 
nach unten entsenden. Die Oger beseitigen auch die bis auf 
weiteres letzte Anhäufung von Menschlein, die Sie am unte- 
ren Kartenrand in der linken Hälfte entdecken. 
Schnell ist die Goldmine (50.000 Units) entdeckt, in deren 
Waohbarechaft nun ein Haupthaus entsteht. Die beiden ver- 
bleibenden Peons er- 

richten die zwei ersten 
Bauernhöfe. Gold und 
Holz gibt es in dieser 
Umgebung in ausrei- 
chendem Maße, was die 
Voraussetzungen für 
weitere Bauemhöfe, ein 
Sägewerk, eine Schmie- 
de und eine Kaserne 
schafft. Vordringlich ist 
nun die Ausbildung von 
Axtwerfem, da in Kürze 
mit dem Angriff eines 
Greifenreiters zu rech- 
nen ist. Daher sollten 
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Sie auch möglichst 
schnell Ihre Kolonie 
mit Wachtürmen ab- 
sichern; empfehlens- 
wert sind Standorte 
in Ufemähe, da sich 
die Greifenreiter 
meist aus nördlicher 
Richtung nähern. 
Dort stellt man auch 
die Axtwerfer auf, die 
über verstärkte Äxte 
(gibt's im Sägewerk) 
verfügen. Kampfstär- 
ke und Panzerung 
verbessert man hin- 
gegen in der Schmie- 
de. Sobald das Ufer abgeschirmt ist und Katapulte sowie Zep- 
peline vor herannahenden U-Booten bewahren, kann ein 
Peon mit der Errichtung eines Hafens loslegen. Das Haupthaus 
müßte dazu zur Hochburg und letztendlich zur Festung aus- 
gebaut werden. Auf diese Weise werden Sie auch in die glück- 
liche Lage versetzt, Ihre Basis mit einem Drachenhorst aus- 
zustatten. Im Hafen geben Sie einen Öltanker in Auitrag; das 
dazugehörige Ölfeld entnehmen Sie bitte der abgebildeten 
Karte. Gießerei (denken Sie an die Aufmrertungen) und RafB- 
nerie sind unentbehrliche Komponenten für eine funktionie- 
rende Marine. Mittel&istig werden Greifenreiter Ihre neue Öl- 
plattform attackieren - das muß nicht sein: Zerstörer und 
Drachen gewährleisten auch auf hoher See optimalen Schutz. 
Lohnenswert erscheint die Entwicklung mehrerer Katapulte, 
die sich nun den Zugang nach Dalaran freif euem und dabei 
von Grunzem und Ogem geschützt werden. Die Katapulte er- 
weisen sich vor allem für die Verwüstung der Wachtürme als 
nützlich. Axtwerfer können avis der Distanz die Bogenschüt- 
zen töten, Oger haben mit den Rittern bzw. Paladinen leich- 
tes Spiel. Den Übergang sollten Sie aber erst zu einem späte- 
ren Zeitpunkt passieren. Vorerst genügt es, wenn Sie einen 
Peon in den Südosten der Karte manvörieren. Heißa - eine 
zweite Goldmine! Die 60.000 Units können Sie jetzt gut ge- 
brauchen. Zunächst benötigen Sie in der Außenstelle ein 
Haupthaus sowie einen zweiten Drachenhorst. Zusätzliche 
ausgebildete Peons übernehmen die Konstruktion von drei 
Wachtürmen, die die Abwehr von Greifenreitem sicherstel- 
len. Sobald drei Drachen vorhanden sind (wahlweise können 
Sie auch einen Pulk Axtwerfer von der linken Seite aus nach- 
schicken), beginnen Sie mit Hafen Nummer 2, der direkt am 
Ufer gebaut wird. Die weiteren Etappen: Öltanker konstru- 
ieren, Ölfeld ausfindig machen, Bohrturm errichten, drei wei- 
tere Öltanker chartern und sowohl Plattform als auch Hafen 
mit Drachen und Schiffen abschotten. Während der Ölvorrat 
der beiden Humans-Ölfelder bald zvir Neige geht, können Sie 
Jetzt aus dem vollen schöpfen. 

Konzentrieren Sie sich nun auf die rechte Hälfte der Karte: 
Fünf Kampfpötte, zwei Zerstöre); zwei Riesenkröten und fünf 
Drachen fahren nun langsam das Ufer ab und zerstören alle 
erreichbaren Gebäude und Menschen. Als Faustregel gilt: 
Wachtürme und Bogenschützen grundsätzlich mit den 
Kampfpötten zerstören, Kanonentürme und Ballistas hinge- 
gen mit Drachen angreifen. Hafenanlagen sind bevorzugtes 
Ziel der Riesenkröten, die diese Aufgabe allein bewältigen 
können, sobald andere Gefahren wie Türme, Bogenschützen 
und Schleudern ausgeschaltet sind. 

Entscheidend ist nun vor allem, Zugang zum Greif enhoist zu 
bekommen. Dazu müssen Sie den rechten Ausläufer des „In- 
sel-Kreuzes" von Türmen und Ballistas befreien, um minde- 
stens (!) zehn Drachen von dieser Seite aus einfliegen zu laa- 
sen. Meist tummeln sich nur drei Greifenreiter um ihre 
Brutstätte - keine emstzunehmende Gefahr also. Sinnvoll ist 
es, noch vorder Zerstörung des Hortes die beiden Wachtürme 
links daneben niederzubrennen - selbst dann, wenn man den 



Verlust einiger Drachen in Kauf nehmen muß. Anschließend 
können die Fabelwesen mit dem weiteren „Abbau" der Hu- 
mans-Basis (sprich: Sägewerke, Kirchen usw.) fortfahren. Das 
gilt auch für die Kampfpötte, die nun sowohl von links als 
auch von rechts die Siedlung - vor allem die Türme und Balli- 
stas - unter Beschuß nehmen. Vorsicht vor den U-Booten! 
Inzwischen machen sich mehrere Dutzend an Ogem, Kata- 
pulten und Axtwerfem für die Landoffensive bereit. Ge- 
schickt ist es, wenn Sie auch die nunmehr freie Zone in der 
rechten Kreuz-Hälfte für eine Landung per Fähre nutzen. 
Gleichzeitig rücken die Einheiten über die „Brücke" vor und 
vernichten vorrangig die Wach- und Kanonentürme; die Oger 
bzw. Oger-Magier knöpfen sich die Ritter; Magier und Paladi- 
ne von Aufgrund der doch recht knappen Goldvorräte lohnt 
sich die Anschaffung von Todesrittem NICHT, Statt eines 
Zauberspruchs sollten Sie lieber Katapulte kairfen, die mehr 
Schaden anrichten, stabiler und universeller oinsetzbar sind. 
Wenn Sie diese Strategie in ihren Grundzügen nachvollzie- 
hen, dürften bei der Eroberung von Dalaran keine größeren 
Schwierigkeiten auftreten. 

Mission 14: Der Fall von Lordaeron 
Staltbedingungen: ■ Gold: 3.000 ■ Holz: 3.000 ■ Ol: 3.000 

Lordaeron liegt zum 
Greifen nahe - doch 
zuvor müssen Sie 
sich noch eine Armee 
zurechtzimmem, die 
diesem ultimativen 
Auftrag gewachsen 
ist. Diesmal begin- 
nen Sie mit zwei 
kleinen Bataillonen, 
und zwar einem in 
der linken unteren 
Ecke (Haupthaus 
und Bauernhöfe sind 
vorhanden) sowie auf 
einer größeren Insel 
in der Mitte der Kar- 
te. Lordaeron belegt 
das gesamte Festland im oberen Abschnitt. Jetzt ist wieder 
systematisches Vorgehen gefragt., um die ersten Minuten 
möglichst glimpflich zu überstehen; sobald Sie eine ent- 
sprechend große Armee zusammengestellt haben, ist der 
Abschluß der Mission nur noch reine Formsache. 
Links unten baut einer der Peons einen Bauernhof, der an- 
dere marschiert in die Goldmine (105.000 Units), Gruppe 2 
baut in nächster Nähe zur Goldmine ein Haupthaus und 
ein Sägewerk. Die beiden verbleibenden Peons hacken 
einstweilen Holz; vor Greifenreitem werden sie durch die 
vorhandenen Axtwerfer geschützt. Gleiches gilt für die an- 
dere Basis, wo Sie die Axtwerfer hinter die Wachtürme ver- 
teilen und sich schon mal auf den ersten Angriff der Hu- 
mans freuen können. Während in beiden Stützpunkten 
Gold und Holz abgebaut werden, erstellen die neu geschaf- 
fenen Peons links unten in Höhe des Waohturms im Wald 
einen zweiten Wachtuim, der nach dem Bau einer Schmie- 
de durch viele (!) weitere Kanonentürme ergänzt wird. Zwi- 
schendurch werden Humans-Fähren immer wieder Ritter, 
Bogenschützen und Ballistas abladen, die sich vor allem 
auf die Türme stürzen (bei Beschädigung sofort von Peons 
reparieren lassen!). Um im Falle einer völligen Demontage 
dieser Anlagen nicht schutzlos dem Treiben der Humans 
ausgeliefert zu sein, braucht man in beiden Kolonien je ei- 
ne Kaserne. Zunächst produziert man Axtwerfer, da diese 
hervorragenden Schutz vor den sehr bald auftauchenden 
Greifenreitem bieten - vorausgesetzt, man hat im Sägewerk 
entsprechend upgedatet (Axtstärke, später Berserker-Trolle, 
leichtere Äxte usw.). Sukzessive sollten Sie die Kanonen- 
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und Wachtürme auf die gesamte Halbinsel links unten (vor 
allem im oberen Teil, wo die Fähren fast immer anlegen) 
ausdehnen. 

In der Schmiede verbessert man Kampf- und Panzerungs- 
Werte und entwickelt stärkere Katapulte. Währenddessen 
kann man bereits mit der Konstruktion der Schleudern be- 
ginnen und diese am östlichen Ufer postieren, denn dort 
wird gleich ein Peon einen Hafen nebst Gießerei und Ölraffi- 
nerie installieren. Es ist durchaus denkbar, daß sich in die- 
ser Gegend die lästigen U-Boote tummeln, die von einem 
dort postierten Zeppelin entdeckt und von den Katapulten 
zerstört werden können. Dazu müssen Sie das Haupthaus 
zur Hochburg und schließlich zur Festung ausbauen, was 
gleichzeitig auch die Schaffung von Drachenhorsten ermög- 
licht. Da Gold in diesem Level das geringste Problem dar- 
stellt, können Sie zwischendurch immer mal wieder einen 
Drachen züchten. 

Ein Öltanker erstellt einen Bohrturm auf dem nahegelege- 
nen Ölfeld (siehe Übersichtskarte) und befördert das Öl zu- 
sammen mit vier bis fünf weiteren Tankern zur Raffinerie. 
Damit können Sie nun allmählich die Kanonen und die 
Schiffspanzerung verstärken. Dank einer Alchimisten-Höh- 
le, die ja bereits die Zeppeline entwickelt hat, können Sie 
im Hafen inzwischen auch Riesenkröten vom Stapel lassen. 
Für die nächste Aktion brauchen Sie etwa zehn Kampfpöt- 
te, fünf Schlachtschiffe und drei Riesenkröten - ein zweiter 
Hafen zur Verdoppelung der Baugeschwindigkeit wäre jetzt 
nicht das Verkehrteste. Dieses Marine-Korps tuckert nun 
am Ufer Ihres südwestlichen Stützpunkts entlang in Rich- 
tung Norden und paßt dabei höllisch auf eventuelle U-Boo- 
te auf. Die Karte zeigt die Position einer Plattform der Hu- 
mans, die Sie nun unter Beschuß nehmen. Seien Sie auf der 
Hut vor anrückenden Greif enreitem (ein Fall für die Zerstö- 
rer) und U-Booten; zur leichteren Ortung dieser Geräte emp- 
fiehlt sich der Einsatz eines mitfliegenden Drachens. Stel- 
len Sie nach der Zerstörung des Bohrturms einen Kampf- 
pott auf das Ölfeld und wehren Sie nachfolgende Attacken 
ab. Gegebenenfalls schicken Sie weitere Schiffe an diese 
Stelle zur Unterstützung ihrer Kollegen. 
Mittlerweile müßten Sie gut zehn Drachen angesammelt 
haben, die nun auf die große Insel flattern und dort die klei- 
nen Filiale der Humans einäschern. Zu beachten ist hier le- 
diglich, daß Sie nicht bereits vorher mit eigenen Infanteri- 
sten diese Gegner angreifen, da dies nur unnötige Verluste 
nach sich ziehen würde. Deshalb sollten auch Ihre Holz- 
hacker den feindlichen Linien nicht zu nahe kommen - des- 
halb zuvor mit Zeppelinen aufklären und die Peons in si- 
chere Wälder schicken. Gefahr für die Drachen droht nur 
durch die Bogenschützen, die aber mit einigen Feuersalven 
leicht zu beseitigen sind. Jetzt gehört dieses Eiland allein 
Ihnen und Sie können im Worden des Landes in Höhe der 
Goldmine (90.000 Units) einen dritten Hafen bauen, den Sie 
aber unbedingt mit Katapulten und Drachen absichern 
müssen. Danach empfiehlt es sich, Kanonen- und Wachtür- 
me zur Abwehr der Greifenreiter aufzustellen. Dort bauen 

Sie nun Kampf pötte, 
Zerstörer und Rie- 
senkröten und be- 
setzen in der weiter 
oben beschriebenen 
Art und Weise ein 
weiteres Ölfeld - die 
Übersichtskarte hilft 
Ihnen bei der Navi- 
gation. Dadurch 
schneiden Sie den 
Humans den größten 
Teil der Ölzufuhr ab. 
Zehn Drachen flie- 
gen an den rechten 
Kartenrand und von 




dort nach Norden, um die Plattform im äußersten Nord- 
osten des Gebietes zu vernichten. Unterstützend schickt 
man weitere Kampfpötte zu diesem Brennpunkt und kann 
bei dieser Gelegenheit mehrere Schlachtschiffe und andere 
Boote versenken. Jetzt kann man sich um die Hafenanla- 
gen kümmern und das gesamte Ufer säubern. Entscheidend 
ist (wie schon bei den vorangegangenen Missionen), daß 
man zuerst Kanonen- und Wachtürme, Bogenschützen und 
Ballistas beseitigt, ehe die Gießereien und Raffinerien von 
Drachen und Kamp^ötten zerstört werden. 
Bestücken Sie nun drei Fähren mit Katapulten, Axtwerfem 
und Ogem und bugsieren Sie diese an das östliche Ufer von 
Lordaeron. Diese Truppe hilft Ihnen bei der Vernichtung der 
Humans-Basis, wobei die Katapulte die Hauptarbeit erledi- 
gen und durch die Infanteristen vor Paladin-Attacken ge- 
schützt werden. Hier ist zu beachten, daß man sich auf je- 
den Fall von rechts nach links (nicht umgekehrt) vorarbei- 
tet und dabei vor allem die Drachen (Achtung: Wachtürme!) 
für die Tötung der Greifenreiter nutzt. Der Greifenhorst soll- 
te ebenso wie das Schloß rasch zerstört werden. Sobald das 
größte Stück der rechten Hälfte von Lordaeron freigeschos- 
sen wurde, bringt eine Fähre ein Kontingent Peons nach 
rechts oben, die dann in der Nähe der ehemaligen Haus- 
Goldmine der Humans ein Haupthaus errichten und fleißig 
Gold besorgen. Immerhin beherbergte das Bergwerk anfangs 
über 300.000 Units und dürfte auch zum jetzigen Zeit- 
punkt noch etwa 100.000 bis 200.000 Units aufweisen. 
Mit diesen üppigen Reserven sollte es nun kein Problem 
mehr darstellen, Lordaeron einzunehmen und die Men- 
schen aus ihren Reservaten zu vertreiben - der Sieg ist Ih- 
nen nicht mehr zu nehmen! 

Petra Maueröder 



WARCRAFT II - CHE ATS 



Die folgenden Cheats haben wir auf ihre Funktionstüchtig- 
keit überprüft. Aktiviert werden sie, indem man während 
des laufenden Spiels die Retum-Taste drückt und an der 
Eingabezeile am unteren Bildschirmrand den genauen 
Wortlaut (inklusive Leerstellen) eintippt und mit Retuin 
bestätigt. Mit diesen Codes überlebt man selbst die heikel- 
sten Missionen 



GUTTERING PKIZE3 
VALDEZ bzw. SFYCOB 

MAK£ rrso 

HATCHBT 

ON SORBEN bzw. 
SHOWPATH 

TITLE 

ms A OOOD DAY 
TO DIE 

THBRE OANBB 
ONLY ONE 

DAY 



Erhöht den Bestand an Gold, 
Holz und Öl um jeweils 5.000 Units 

5.000 Units Öl werden 
gutgeschrieben 

Erhöht die Baugeschwindigkeit 
Bäume werden schneller gefällt 
Zeigt die gesamte Karte 

Sämtliche eingeschalteten 
Cheat-Codes werden deaktiviert 

God-Mode (Unverinnuidbarkeit) 

Zeigt sofort die jeweilige 
Endsequenz (vorher abspeichern!) 

Der Nebel des Krieges wird 
ausgeblendet 



Inzwischen existieren noch Dutzende von Cheats der Bliz- 
zard-Programmierei; doch diese Codes hatten bei unseren 
Tests keine spürbaren Auswirkungen. Bis zur nächsten 
Ausgabe wird Blizzard Entertainment auch die bislang ge- 
heimen Cheats (u. a. gezielte Missions-Anwahl) preisgeben. 
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Von Gabriel Knight 2 sind zwei verschiedene 
Versionen ertiältlich - eine deutsche und eine 
englischsprachige. Da die komplett deutsche Versi- 
on erst nach Veröffentlichung der amerikanischen 
erscheint, beziehen wir uns hier auf die englische 
Version. Eventuelle Namensänderungen ändern 
allerdings nichts an der Lösung des Adventures. 

Kapitel 1 

Im Inneren des Huber-Anwesens 

1. Lesen Sie die Zeitung auf dem Tisch (Artikel über die Wölfe). 

2. Nehmen Sie die Autoschlüssel vom Schlüsselbrett. 

3. Betrachten Sie das unfertige Manuskript im Inventoiy. 

4. Lesen Sie den Zettel an der Wand beim Hauseingang. 

5. öffiien Sie die Reisetasche und entnehmen Sie die Briefe, 
Gabriels Brieftasche und den Dolch- 

6. Lesen Sie die beiden Briefe aus der Reisetasche (Grace an 
Gabriel, Rechtsanwalt an Gabriel). 

7. Klicken Sie auf den Stapel Papier auf dem Tisch, um 
einen Brief an Grace aufzusetzen. 

8. Verlassen Sie das Haus. 

Vor dem Haus der Familie Huber 

1. Verlassen Sie das Bild nach rechts, klicken Sie auf den 
toten Baumstamm, klicken Sie auf die zerwühlte Gras- 
fläche links unterhalb des Stammes. Betrachten Sie die 
Spui ües Wolfes. 

2. Weiter rechts am Waldrand finden Sie am Boden ein 
Büschel Wolfshaare, das Gabriel vom Boden aufhebt. 

3. In der Werkstatt links vom Hauseingang klicken Sie auf 
die Packung Zement. Gießen Sie die fertige Mischung in 
den Fußabdiuck. Heben Sie den Fußabdruck auf 

4. Wenden Sie den Autoschlüssel auf den VW an und fahren 
Sie zum Zoo in Thalkirchen. 

Im Zoo - Wolf gehege 

1. Lesen Sie die Lehrtafel über Wölfe durch. 

2. Klicken Sie auf einen der Wölfe im Gehege. 

3. Sprechen Sie den Wärter an. 

4. Klicken Sie sich durch alle Dialoge, um mehr über die 
entflohenen Wölfe zu erfahren. 

5. Verlassen Sie das Bild nach links und betreten Sie Dr. 
Klingmanns Büro. 

Im Zoo - Dr. Elingmanns Büro 

1. Sprechen Sie mit Dr Klingmann. 

2. Klicken Sie sich durch sämtliche Gesprächsthemen. 

3. Fahren Sie zurück zum Huber-Anwesen. 

Im Inneren des Huber-Anwesens 

1. Im Menü Ihres Kassettenrecorders wählen Sie das Band 
von Dr. Klingmann (Deck A) und eine Leerkassette 
(DeckB). 

2. Schneiden Sie aus dem Gespräch mit Dr. Klingmann eine 
Nachricht zusammen, die den Wärter Thomas anweist, 
Gabriel die Wölfe im Gehege zu zeigen. 

3. Fahren Sie zurück zum Zoo. 

Im Zoo - Dr. EUn^anns Büro 

1. Durchsuchen Sie Dr Elingmanns Mantel. 

2. Senden Sie Gabriels gefälschten Funkspruch über das 
Walkie-Talkie (Schreibtisch) an den Zoowärter. 

Im Zoo - Wolfgehege 

1. Klicken Sie auf das Schild am Hals des Wolfes. 

2. Streicheln Sie den Wolf und nehmen Sie einen Büschel 
Haare mit. 

3. Fahren Sie zurück zum Huber-Anwesen. 




Im Inneren des Huber-Anwesens 

1. Betrachten Sie Dr. Klingmanns Jagdschein näher. 
Drehen Sie ihn um. 

2. Halten Sie den Jagdschein vor den Wandspiegel, um die 
Schrift zu entzLBem. 

3. Fahren Sie zur Rechtsanwaltskanzlei am Marlenplatz. 

Marienplatz - Anwaltskanzlei Übergrau 

1. Sprechen Sie mit dem Anwalt über alle Themen, die im 
Auswahlmenü angeboten werden. 

2. Machen Sie sich auf zur Universität. 

In der Universität 

1. Geben Sie Michael das Haarbüschel vom Huber-Bauemhof 

2. Geben Sie Michael das Haarbüschel vom Wolf aus dem Zoo. 

3. Geben Sie Michael den Gipsabdruck. 

4. Michael überreicht Ihnen dafür ein Dokument mit der 
Analyse. 

5. Fahren Sie zum Marienplatz. 

Marlenplatz - Dienerstraße 

1. Wenn Sie am Marienplatz ganz nach rechts gehen, 
kommen Sie zur Dienerstraße. Im ersten Bild der Diener- 
straße befindet sich auf der rechten Straßenseite ein 
Postgebäude. Geben Sie dort den Brief an Grace ab. 

2. Im zweiten Bild finden Sie auf der rechten Straßenseite 
den Eingang zum Jagdclub. Erzählen Sie dem Portier 
dort, daß Sie ein leidenschaftlicher Jäger sind. Wenn Sie 
sich durch alle Themen klicken, wird er Sie irgendwann 
zur Tür weisen. 

Marienplatz - Anwaltskanzlei Übergrau 

1. Sprechen Sie mit dem Anwalt. 

2. liagen Sie Übergrau nach den Familiendokumenten der 
Familie Ritter. Er wird Ihnen eine Kopie Ihres Stamm- 
baumes aushandigen. 

Marienplatz - Dienerstraße 

1. Erzählen Sie dem Portier im Jagdclub, daß Sie von einer 
traditionsreichen deutschen Familie abstarumen. Ztim 
Beweis zeigen Sie ihm Ihren Stammbaum. 



Kapitel 2 

Schloß Ritter - Gabriels Schlafzimmer 
1. Untersuchen Sie die verschlossene Tür an der Rückwand. 
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Schloß Ritter - Eingangshalle 

1. Sprechen Sie die Haushälterin an. 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

Gasthof Goldener Löwe 

1. Sprechen Sie den Wirt Werner Huber an. 

3. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

Schloß Ritter - Gabriels Schlafzimmer 

1. Wenn der Handwerker den Raum verlassen hat, unter- 
suchen Sie den Kamin näher 

2. Nehmen Sie den Schraubenzieher aus dem Werkzeug- 
kasten. 

3. Untersuchen Sie die Mulde im Kamin. 

4. Bohren Sie mit dem Schraubenzieher in der Mulde. 

5. Gehen Sie durch den Geheimgang im Schrank. 

6. Gehen Sie nach rechts in das Zimmer der Haushälterin. 



Marienplatz - Anwaltskanzlei Übergrau 

1. Lesen Sie den Brief von Grace. 

2. Sprechen Sie mit dem Anwalt 

3. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

Marienplatz - Uhrengeschäft 

1. Sprechen Sie mit dem Uhrenverkäufer 

2. Betrachten Sie die Kuckucksuhr auf dem Ladentisch. 

3. Kaufen Sie die Uhr (Geldbörse auf Verkäufer anwenden). 

Dienerstraße - Schauplatz des Verbrechens 

1. Betreten Sie den Tatort. 

2. Versuchen Sie, Kommissar Lebers Au&nerksamkeit auf sich 
zu lenken (Zeigen Sie ihm Ihre Visitenkarte oder 
ähnliches). 

3. Zeigen Sie dem Fernsehteam den Analyse-Bericht aus der 
Universität. 



Schloß Ritter - Zimmer der Haushälterin 

1. Öffnen Sie den Wandschrank. 

2. Nehmen Sie den Schlüssel der Schatten jäger-Bibliothek. 

Schloß Ritter - Schattenjäger-Bibliothek 

1. In Gabriels Zimmer: Sperren Sie die verschlossene Tür 
mit dem Schlüssel auf. 

2 Wenn Sie die Regale an der Wand anklicken, bekommen 
Sie mehrere Schriftstücke: Ein Buch über Werwölfe, ein 
Tagebuch von Viktor Eittei; ein Tagebuch von Christian 
Rittet; einen Brief (adressiert an König Ludwig n.). 

3. Lesen Sie alle Dokumente sorgfältig durch. 

4. Rufen Sie Dr. Barclay an (die Visitenkarte auf das Telefon 
anwenden). 

Stadt Rittersberg - Rathaus 

1. Sprechen Sie mit dem Bürgermeister. 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

Stadt Rittersberg - Verlies 

1. Untersuchen Sie das Gefängnisfenster. 

2. Klicken Sie auf die Kirche im Fenster. 

Stadt Rittersberg - Rathaus 

L Sprechen Sie mit dem Bürgermeister. 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge (bezüglich der Kirche). 

Stadt Rittersberg - Kirche 

1. Geben Sie dem Priester die Notiz des Bürgermeisters. 

Stadt Rittersberg - Rathaus 

1. Sprechen Sie mit dem Bürgermeister. 

2. Überreichen Sie ihm die Kirchenakte. 

Gasthof Goldener Löwe 

1. Sprechen Sie Herrn Huber an. 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

3. Betrachten Sie das Wandportrait von König Ludwig. 

Schloß Ritter 

1. Schreiben Sie einen Brief an Gabriel (Schreibmaschine in 
der Schatten jäger-Bibliothek). 

2. Geben Sie der Haushälterin den unadressierten Umschlag. 

3. Geben Sie den Brief an der Postfiliale (links neben dem 
Gasthaus) ab. 

4. Bezalalen Sie das Porto aus Ihrer Geldbörse. 



Dienerstraße - Im Jagdclub 

1. Sprechen Sie mit dem Portier 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

3. Betreten Sie den Salon und gehen Sie weiter zum 
Hinterzimmer. 

4. Verstecken Sie die Kuckucksuhr in der Zimmerpflanze 
und gehen Sie direkt zurück zur Eingangshalle. 

5. Warten Sie, bis der Portier den Raum verläßt. 

6. Untersuchen Sie den Schreibtisch des Portiers. 

7. Öfihen Sie die Schublade. 

8. Nehmen Sie den Schlüsselbund 

9. Gehen Sie zurück ins Hinterzimmer. 

10. Sperren Sie die Kellertür links neben dem Hintereingang 
auf 

11. Nehmen Sie die Uhr aus der Pflanze und legen Sie diese 
ein zweites Mal in den Blumentopf und gehen Sie direkt 
zurück zur Eingangshalle. 

12. Warten Sie, bis der Portier den Raum verläßt. 

13. Legen Sie den Schlüsselbund zurück in die Schublade. 

14. Betreten Sie den Keller. 

15. Untersuchen Sie die Fotografien an der rechten Keller- 
wand 

16. Untersuchen Sie die Tierköpfe. 

17. Untersuchen Sie den Totenschädel. 

18. Untersuchen Sie die Waffen. 

19. Nehmen Sie das Notizbuch auf und lesen Sie darin (bis 
Baron von Zell Sie wieder nach oben schickt). 

20. Sprechen Sie mit Baron von Zell. 

21. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

22. Fahren Sie zu Herrn von Glower; 

Von Olowers Haus 

1. Sprechen Sie mit von Glower 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

3. Untersuchen Sie die Maske an der rechten Wand. 

4. Verlassen Sie das Haus. 

Fiinzregentenstraße - Polizeipräsidium 

1. Sprechen Sie mit dem Kommissar. 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

3. Untersuchen Sie den Stadtplan an der Wand. 

4. Notieren Sie sich die Anschrift des Mordopfers (Notiz- 
buch auf Adresszettel anwenden). 

Im Inneren des Huber- Anwesens 

1. Rufen Sie im Haus des Opfers an (Notiz auf Telefon 
anwenden). 

2. Schreiben Sie den zweiten Brief an Grace. 



Kapitel 3 

Im Inneren des Huber-Anwesens 

1. Lesen Sie die Tageszeitung. 



Maiienplatz - Anwaltskanzlei Übergrau 

1. Sprechen Sie mit dem Anwalt. 

2. Klicken Sie sich auch hier wieder einmal durch alle 
Dialoge. 
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Dienerstraße 
1. Geben Sie den Brief an Grace in der Postfiliale ab. 

Dienerstrafie - Im Jagdclub 

1. Sprechen Sie der Reihe nach mit allen Anwesenden und 
wählen Sie alle angebotenen Themen an. 

2. J'ragen Sie von Zell und Klin^ann nach dem Magazin. 

3. Verstecken Sie Ihren Kassettenrecorder in dem Magazin. 

4. Sprechen Sie noch einmal mit von Zell und Klingmann 
und legen Sie das Magazin zurück. 



Kapitel 4 

Stadt Bittersberg - Marktplatz 

1. Holen Sie den Brief von Gabriel bei der Post ab. 

2. Lesen Sie den Briel 

3. Sprechen Sie im Gasthof mit den Smiths. 

4. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

5. Gehen Sie in die Kirche und beobachten Sie die Haus- 
hälterin am Sarg von Wolf gang. 

Schloß Ritter 

1. Gehen Sie durch den Geheimgang zum Hinterhof (Die 
Treppe nach unten gehen). 

2. Pflücken Sie einen Strauß von den Wildrosen. 

Stadt Rittersberg - Marktplatz 

1. Legen Sie den Rosenstrauß auf Wol^angs Sarg. 

2. Die Haushälterin überreicht Ihnen den Autosohlüssel. 

3. Benutzen Sie den Autosohlüssel mit dem BMW vor 
Schloß Ritter (Eine Reisekarte ersoheint). 

Schloß Neuschwanstein 

1. Besuchen Sie alle Räume, untersuchen Sie alle Gegen- 
stände, betrachten Sie alle Gemälde und rufen Sie in je- 
dem Bild die Museums-Tour auf Obwohl der Besuch hier 
etwas langweilig ist, ist es wichtig, wirklich alles zu 
untersuchen und jeden Brief und jede Tafel zu lesen. 

Herrenchiemsee 

1. Reden Sie mit Stau Müller 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

3. Auch hier ist es wichtig, wieder alle Räume zu besuchen, 
und dort alle Gegenstände, Bilder und Schautafeln zu 
untersuchen. 

4. Sprechen Sie noch einmal mit Frau Müllen 

5. Klicken Sie sich erneut durch alle Dialoge (Danach 
erscheint Wahnfiied auf der Reisekarte). 




Schloß Ritter - Bibliothek 
1. Klicken Sie auf das linke Bücherregal. Sie finden eine 

Biographie über Ludwig. 
S, Lesen Sie alle Seiten der Biographie durch. 

3. Rufen Sie Barcley an (Visitenkarte mit Telefon benutzen). 

4. Rufen Sie Herrn Dallmeier an und verabreden Sie sich. 

Starnberger See 

1. Am linken Bildrand finden Sie ein Geländer. Wenn Sie 
dieses anklioken, erscheint Dallmeier 

2. Sprechen Sie mit Dallmeier 

3. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

Wagner-Museum WahnMed 

1. Untersuchen Sie in allen Räumen jeden Gegenstand, 
lesen Sie alle Dokumente und untersuchen Sie alle 
Schaukästen und Möbelstücke. 

2. Untersuchen Sie das Buch auf Georgs Schreibtisch. 

3. Sprechen Sie mit Georg. 

4. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

Schloß Ritter 

1. Reden Sie mit der Haushälterin über Gabriel. 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

Stadt Rittersberg - Marktplatz 

1. Sprechen Sie im Gasthof mit Herrn Huber. 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

3. Sprechen Sie mit Familie Smith. 

4. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

Schloß Ritter 

1. Gehen Sie in die Bibliothek und rufen Sie den Verfasser 
der Ludwig-Biographie an (Buch auf Telefon anwenden) - 
Sie erhalten eine zweite Telefonnummer 

2. Rufen Sie Herrn Chaphill an. 

Stadt Bittersberg - Marktplatz 

1. Pflücken Sie einige Lilien aus den Beeten gleich rechts 
von der Kirche ab. 

Starnberger See 

1. Gehen Sie erneut zum linken Bildrand und klicken Sie 
auf das Geländer 

2. Untersuchen Sie das Seeufer näher. 

3. In der Nahaufnahme des Ufers legen Sie die Lilien in das 
Wasser. 

Schloß Bitter 

1. Schreiben Sie einen Brief an Gabriel. 

Stadt Bittersberg - Marktplatz 

1. Geben Sie den Brief zur Post. 

2. Gehen Sie zurück zum Schloß, um zu erfahren, daß ein 
Fax für Sie angekommen ist. 

3. Holen Sie das Fax bei der Post ab. 

4. Lesen Sie jede Seite des Fax genau durch. 

Wasaer-Museum Wahnfried 

1. Zeigen Sie das Fax dem Museumswäiter Georg. 



Kapitel 5 

Marienplatz - Metzgerei 
1. Kaufen Sie Weißwurst am Metzgerei-Stand. 

Dienerstraße - Im Jagdclub 

1. Nehmen Sie das Magazin aus Kapitel 3, um Ihren 
Kassettenrecorder wieder zu bekommen. 
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Marlenplatz - Anwaltskanzlei Übergrau 

1. Lesen Sie den Briefvon Grace. 

2. Sprechen Sie mit Übergrau. 

3. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

4. Geben Sie dem Anwalt das Tonband aus dem Jagdclub. 

FrinzregentenstraSe - Polizeipräsidium 

1. Sprechen Sie mit dem Kommissar. 

2. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

3. Spielen Sie dem Kommissar das Band aus dem Jagdclub 
vor. 

4. Untersuchen Sie das Grossberg-Buch und reißen Sie eine 
Seite darin heraus (von nun an erscheint auch Buchenau 
auf dem Stadtplan). 

Buchenau 

1. Klopfen Sie an der Tür 

2. Dom verlangt Geld von Gabriel. 

Marienplatz - Anwaltskanzlei Übergrau 

1. Sprechen Sie mit Obergrau und fragen Sie ihn nach dem 
Geld. 

Vor dem Haus der Familie Huber 

1. Hier finden Sie ein neues Büschel Wolfshaare. 

Buchenau 

1. Klopfen Sie an Doms Tür. 

2. Oberreichen Sie ihm das Geld. 

3. Sprechen Sie mit Dom. 

4. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

5. Untersuchen Sie die KäEganlagen. 

6. Untersuchen Sie das Stroh. 

7. Geben Sie der Raubkatze Ihre Weißwurst 

8. Untersuchen Sie das Stroh erneut 

9. Nehmen Sie die Erkennungsmarken der Zoowölfe auf. 

Dienerstrafie - Im Jagdclub 

1. Betreten Sie den Jagdclub und verfolgen Sie das Ge- 
schehen. 

In der Jagdhütte 

1. Verlassen Sie Gabriels Schlafzimmer 

2. Beobachten Sie Herrn von Zell. 

3. Klopfen Sie an von Alters Zimmertür. 

4. Sprechen Sie mit Heim von Aigner. 

5. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

6. Betreten Sie das Zimmer von Preiss (die dritte Tür rechts). 

7. Untersuchen Sie den Schrank. 

8. Stecken Sie das Seil ein. 

9. Gehen Sie zum Fenstersims und benutzen Sie das Seil. 

10. Verlassen Sie den Raum nach draulSen und steigen Sie 
durch das mittlere Fenster in von Zells Zimmer ein. 

11. Untersuchen Sie das Notizbuch. 

12. Untersuchen und lesen Sie den Brief darin. 

13. Im Badezimmer finden Sie auf dem Teppich eine Spur. 
Untersuchen Sie diese genau. 

14. Kehren Sie durch das Fenster In Preiss' Raum zurück. 

15. Gehen Sie durch die Tür nach unten in den Saal. 

16. Untersuchen Sie den Schrank. 

17. Nehmen Sie die Lateme. 

18. Sprechen Sie mit Herrn Hennemann. 

19. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

20. Nehmen Sie die Streichhölzer vom Kaminsims an sich. 

21. Gehen Sie in Klingmanns Zimmer. 

22. Zeigen Sie dem Zoodirektor die Erkennungsmarken 
der Wölfe. 

23. Gehen Sie in den Stall und nehmen Sie die Heckenschere. 

24. Gehen Sie weiter in den Wald. Dort finden Sie nur zwei 
interessante Plätze. In diesen beiden Bildern sind am 
Boden Pfotenabdrücke im Lehm zu finden. 



25. In einem der Waldscreens finden Sie ein aufifällige Hecke. 

Benutzen Sie die Heckenschere mit der Hecke. 
26 Betreten Sie die Höhle hinter der Hecke. 

27. Benutzen Sie die Streichhölzer mit Ihrer Lateme und 
erkunden Sie die Höhle. 

28. Nach dem Videoclip gehen Sie unverzüglich zurück zur 
Jagdhütte und betreten Sie von Glowers Zimmer (die 
erste Tür rechts). 

29. Nach einige Videoeinblendungen fijaden Sie sich im Wald 
wieder 

30. Wenden Sie den Talisman mehrmals auf den Weiwolf an, 
bis Sie zum Bild mit der Schlucht gelangen. 

31. Wenn von Glower Ihnen schließlich die Pistole zuwirft, 
schießen Sie sofort auf den Werwolf. 



Kapitel 6 - Teil 1 

Stadt Rittersberg 

1. Klicken Sie im Verlies Gabriel Knight an. 

2. Holen Sie von Glowers Brief bei der Post ab. 

3. Lesen Sie den Brief durch. 

4. Im Gasthaus nehmen Sie ein Stück Gebäck auf dem 
Tisch von Mrs. Smith an sich. 

5. Sprechen Sie mit Mrs. Smith. 

6. Klicken Sie sich durch alle Dialoge. 

Schlofi Bitter 

1. Nehmen Sie einen Bettbezug aus dem Schlafzimmer und 
gehen Sie zurück zum Marktplatz. 

Stadt Bittersberg - Marktplatz 

1. Im Verlies wenden Sie das Brötchen auf die Taube an. 

2. Fangen Sie den Taube mit dem Bettbezug. 

Altötting 

1. In der Vorhalle betrachten Sie die silbernen Gegenstände. 

2. Im Büro des Priesters kaufen Sie eine Flasche mit Wasser. 

SchlolS Neuschwanstein 

1. Betreten Sie das Wohnzimmer. 

2. Untersuchen Sie den Tisch. 

3. Wenn der Museumswächter den Raum verläßt, kippen 
Sie etwas Wasser auf den Stuhl. 

4. Gehen Sie weiter in das Schlafzimmer und klicken Sie 
dort, wenn der Wächter den Raum verlassen hat, auf das 
Geheimversteck in der Mitte des Raumes. 

5. Nehmen Sie den Opemakt aus seinem Geheimversteck. 

6. Gehen Sie weiter in die Grotte und klicken Sie dort eben- 
falls auf das geheime Versteck (wenn kein Wärter im 
Raum ist). 

7. Nehmen Sie den Opemakt aus seinem Geheimversteck. 

8. Gehen Sie weiter in die große Halle. Lassen Sie dort die 
Taube aus dem Fenster fliegen. 

9. Öffnen Sie auch hier das Geheimversteck und ent- 
nehmen Sie den dritten Akt der Wagner-Oper. 

Stadt Bittersberg - Marktplatz 

1. Gehen Sie in die Kirche und untersuchen Sie das kleine 
silberne Herz auf Wolf gangs Sarg. 

2. Gehen Sie kurz ins Schloß und sprechen Sie mit der 
Haushälterin über das silberne Herz. 

3. In der Kirche nehmen Sie das Herz an sich. 

Altötting 

1. Sprechen Sie mit dem Priester und zeigen Sie ihm 
anschließend das silbeme Herz. 

2. Nachdem der Priester Sie in den Reliquienschrein vorge- 
lassen hat, wenden Sie das Herz auf den Opferstock an. 

3. Öffnen Sie die Tür nach draußen (ganz rechts im Bild). 
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4. Klicken Sie den Stuhl an. 

5. Klicken Sie auf die Urne, um in den Besitz des 
Diagramms zukommen. 



Kapitel 6 - Teil 2 

Im Theater - Foyer/Büro 

1. Nehmen Sie ein Theaterpro^amm vom Tisch im Foyer. 

2. Gehen Sie ins Büro. 

3. Nehmen Sie die Karte mit der Sitzverteilung von der 
Wand und betrachten Sie diese. 

4. Nehmen Sie das Opernglas und die Liste mit Besorgun- 
gen vom Tisch. 

5. Lesen Sie den Zettel. 

6. Sprechen Sie mit Gabriel. 

Im Theater - Auditorium 

1. Sprechen Sie mit Georg, um ihn zu warnen. 

S. Sprechen Sie mit dem Elektriker über die Kronleuchter. 

3. Jetzt kombinieren Sie Wagners Diagramm (aus Alt- 
Otting) mit dem Sitzplan. Wenden Sie im Inventoiy das 
Diagramm auf die Übersichtskarte an und richten Sie 
diese so lange gegeneinander aus, bis beide exakt auf- 
einander passen. 

Im Theater - Obergeschoß 

1. Öfinen Sie die Doppeltür in der Mitte. 

2. Gehen Sie -weiter nach rechts und öf&ien Sie die Tür am 
Ende der Halle. 

3. Öfinen Sie die Tür zum Auditorium. 

4. Schalten Sie den Scheinwerfer an (Scheinwerfer 
anklicken, Schalter betätigen). 

5. Zielen Sie mit dem Lichtstrahl auf die Loge, in der Sie 
von Glower erwarten (Klicken Sie auf den Griff. Die 
Ausrichtung geschieht hierbei in der Auditoriums 
Ansicht)- 

Im Ilieater - Foyer 

1. Erzählen Sie dem Platzanweiser wo er von Glower und 
den Kommissar hinsetzen soll (Karte auf Platzanweiser 
anwenden). 

Im Theater - Hinter der Bühne 
1. Klicken Sie auf den Piaschenzug und nehmen Sie ein Seil 
an sich. 

Im Theater - Kellergeschoß 

1. Machen Sie sich mit den Örtlicbkeiten im Kellergeschoß 
vertraut. 

S. Nachdem Sie die Treppe hinuntergegangen sind, gehen 
Sie einen Raum weiter nach Osten und öffnen Sie dort 
den Sicheiungskasten. Nehmen Sie den Schlüssel. 

3. Gehen Sie weiter zum Raum mit den Requisiten und 
nehmen Sie das Schild. Wenden Sie im selben Raum die 
Schlüssel auf die Tür an. 

4. Gehen Sie in den Heizungsraum. Öffnen Sie den 
Heizungsschacht und geben Sie etwas Kohle hinein. 

5. Gehen Sie in die Nahansicht der Heizungssteuerung. 
Drücken Sie den Zündknopf Erhöhen Sie die Temperatur; 
bis die Kohle brennt. 

6. Gehen Sie wieder nach oben. 

Im Theater - Erdgeschoß 

1. Der Platzanweiser warnt Grace, daß die Zeit knapp wird. 
Gehen Sie weiter ins Büro, wo Gabriel wartet. 

2. Klicken Sie auf Gabriel. 

3. Nachdem die Overtüre begonnen hat, begeben Sie sich in 
das Büro, um Graces Kleidung zu wechseln. An- 
schließend sprechen Sie mit Leber 



Im Theater - Obergeschoß 
1. Mit Hilfe des Opemglasses überprüfen Sie, ob von Glower 

in der Loge Platz genommen hat. 
8. Gehen Sie weiter zu von Glowers Logentür und klicken 
Sie die Tür an. 

3. In der Nahansicht der Tür wenden Sie zunächst das Seil 
und anschließend das Schild auf die Tür an. 

(Sie lenken von jetzt an Gabriel) 

1. Im linken Teil des Raumes müssen Sie die große Kiste 
beiseite schieben - dahinter befindet sich eine Wand- 
öHnung. 

2. Entfernen Sie die Abdeckung mit Ihrem Dolch. Betreten 
Sie den Schacht. 

Im Theater - Hinter der Bühne 

1. Klicken Sie - wie vorher bei Grace - auf den Piaschenzug. 
Nehmen Sie diesmal das Klebeband an sich. 

2. Gehen Sie weiter in den Umkleideraum. 

3. Nehmen Sie das Minnesänger-Kostüm an sich und 
wenden Sie es auf Gabriel an. 

4. Nehmen Sie den Puder vom Tisch und wenden Sie ihn 
auf den Spiegel an. 

5. Verstecken Sie sich links hinter der Wand. 

a Wenn Engelhart den Raum betritt, wenden Sie das Band 
auf ihn an, um seine Schreie zu unterdrücken. 

<Von Jetzt an lenken Sie Gabriel als Wolf) 
In der nun folgenden Sequenz müssen Sie verschiedene 
Türen verschließen, um den Schwarzen Wolf an der Flucht zu 
hindern. Wenn Sie sich an die untenstehende Reihenfolge 
halten (vergleiche Karte), treiben Sie den Wolf in den Hei- 
zungsraum. Da es auf das richtige Timing ankommt, werden 
Sie eventuell mehrere Anläufe brauchen. Sichern Sie also Ihr 
Spiel rechtzeitig. Vermeiden Sie den Kontakt mit dem 
Schwarzen Wolf so lange, bis er im Heizungsraum ist. Mit der 
neu hinzugekommenen Riech-Option können Sie seine Posi- 
tion bestimmen. 
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• Schließen Sie die Nordtür in Baum 11 erst, wenn Ihr Gegner 
sich in Raum 6 befindet. Er wird dann in Baum 7, 8, 12 und 
schließlich in den Heizungsraum fliehen. 

Im Theater - Heizungsraum 

1. Wenn sich von Glower im Heizungsraum befindet, 
betreten Sie ebenfalls dieses Zimmer. Wenn Grace und 
Leber den Raum betreten, geben Sie die Kontrolle an 
Grace ab (Grace anklicken). 

2. Öffiien Sie die Heizungsklappe. Geben Sie die Kontrolle 
an Gabriel, den W0I5 zurück. 

3. Warten Sie, bis von Glower ausholt, um Leber anzugrei- 
fen. Klicken Sie zum richtigen Zeitpunkt auf von Glowei; 
während er sich in der Luft befindet. 

Nun können Sie sich zurücklehnen und das Ende 
des Spiels genießen. 

Thomas Borovskis 
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Nach der folgenschweren Kollision mit dem 
Dinosaurier findet sich Jack in einer ihm nicht 
ganz so vertrauten Gegend wieder. Mit unserer 
detaillierten Komplettlösung sollte jedem, der in 
diesem ziemlich schweren Action-Adventure nicht 
weiterkommt, geholfen sein. 

Nachdem sich Jack mit dem Messer losgeschnitten und den 
Eingeborenen erledigt hat, folgt er dem kurz zuvor befreiten 
Mädchen. Im nun folgenden Gespräch (Reihenfolge: 1, 1, 2, 1, 
3, S, 1) erfährt man mehr von Prinzessin Natalie! Das Gewehr 
aus der Kiste sollten Sie unbedingt mitnehmen, um sich ge- 
gen die zahlreichen Widersacher verteidigen zu können! 

TIP: Schießen sollten Sie immer in gebücktei Stellung, denn 
dadurch wird das Gewehr automatisch immer wieder nach- 
geladen. Falls Sie einen Schuß nach oben abgeben müssen, 
so hämmern Sie kuiz auf Space, ohne dabei die Cuisortaste 
loszulassen! 

Wenn man erst einmal ein wenig Action möchte, so sollte 
man zur Opferstätte gehen. Links erscheinen im nächsten 
Bild einige Denversaurier. Sobald man beim Ankylosaurier 
angekommen ist, sollte man jedoch den Rückzug antreten 
und Natalia aufsuchen. 

Man kann das Spiel aber auch eher ruhig angehen, indem 
man nicht die Opferstätte betritt. Im nun folgenden Bild 
locken Sie den Tarbosaurus mit einem Schuß an, schwingen 
sich dann blitzschnell auf die Baumschaukel und bleiben 
dort so lange, bis sich die Schlange das Bein des Sauriers 
schnappt. Ein gezielter Schuß und der Weg ist frei. 
Im nächsten Bild erledigt man die Pteranodonen, woraufhin 
auch das Krokodil verschwindet. Dann wieder auf eine 
Baumschaukel und den Edelstein abstauben. Mit Hilfe des 
Diamanten haben Sie jetzt Zugang zu den Teleportem! 



Teleporter 1 

Erstmal links nach oben, dann wieder runter und schließ- 
lich links auf den Aufzug. Hoch bis zum Rand, ohne den be- 
weglichen Teil zu betreten. Das Ekel abschießen, sehr viel 
Anlauf nehmen und mit einem mächtigen Satz auf die ande- 
re Plattform springen (wem das zu schwierig ist, der kann 
unter Wasser einen zweiten Teleporter erreichen, der zum 
Anfang des Dungeon teleportiert). 

Jetzt rechts zwei Etagen tiefer, dann an den Rand gehen 
und mit gehaltener Shift-Taste springen! 

TIP: Mit gehaltener Shift-Taste kann man an Abgründen 
hängen und so einen besseren Überblick bekommen, was 
unten zu erwarten ist! 



Am nächsten Abgrund „baumelt" man ein wenig am rechten 
Rand, läßt dann die Shift Taste kurz los, um sie dann am ge- 
genüberliegenden Mauerrand sofort wieder zu drücken und 
sich hochzuziehen. Vorsicht! Hier lauert ein fieser Gegner! 
Jetzt springt man nach rechts und landet ungefähr beim 
Trilobit (Käfer). Dort schießt man den Hiesenhummer ab. 
Nachdem man den nächsten Gegner beseitigt hat, zieht man 
sich rechts am Vorsprung hoch. Der Teleporter beiludet sich 
links Teleporter - man muß also wieder springen! 



Dschungel 1 

Wieder bei Natalia, läßt man sich auf ein Gespräch ein. 
Nochmals ansprechen (Icon) und mit der ersten Möglichkeit 
antworten. Anschließend selbst die Liane benutzen. Nach 
der jugendfreien Szene hüpft man im nächsten Abschnitt 
auf die Baumschaukel und schneidet die Liane durch. Mit 
Anlauf wird der Ankjrlosaurus übersprungen und mit drei 
Schüssen ins Jenseits befördert. 

TIP: Vor gefährlichen Aktionen sollte man sich vergewissern, 
daß die Waffe geladen ist - und: unbedingt vorher abspei- 
cheml 



Teleporter 2 

Hier gibt es nicht viel zu holen, es sei denn man muß die Le- 
bensenergie auffrischen. Dazu geht man erst einmal baden. 
Auftauchen und wieder Tauchgang. Oben rechts auf die 
Energieplatte stellen - fertig! Die große Kugel darf man auf 
keinen Fall berühren. Dann zurück zum ersten Auftauchen 
und dort links über den Vorsprung zum Teleporter! 



Dschungel 2 

Wieder oben angekommen, muß man Natalia holen und beim 
Teleporter auf die Mauer springen. Der Allosaurus wird an- 
gelockt, und man verschwindet an der linken Seite. Nachdem 
der Allosaurus verschwunden ist, geht man rechts ins Bild, 
beobachtet die folgende Kampfszene und erledigt danach 
den Triceratops. Im folgenden Bild stellt man sich so an die 
Liane, daß das entsprechende Icon in der rechten Bildecke 
erscheint. Dann spricht man Natalia an... 
Im Bild zuvor schießt man einen Saltopus, den man dann an 
die Liane hängt. Wichtig! Erst mit dem Icon Natalia zum Auf- 
stehen bewegen, danach die Liane kappen und in gebückter 
Stellung das Krokodil um die Ecke bringen. Anschließend 
selbst rüberschwingen. Weiter rechts erscheint eine Horde 
hundsgemeiner Gallimimus-Theropoden, die man mit ein 
paar Schuß nach rechts umleitet. Schnell auf die Baum- 
schaukel und warten, bis der Albertosaurus ebenfalls rechts 
verschwindet. Der Albertosaurus jagt nun die zuvor friedlich 
grasenden Plateosauren und macht so den Weg frei. 
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Teleporter 3 

Die Riesenspinne überlistet man, indem man kmz am Ab- 
grund „baumelt", dann losläßt und sofort wieder hochklet- 
tert. Wenn die Spinne verschwunden ist, rennt man zur lin- 
ken Nische, springt nach oben, zieht die Waffe und macht 
sich den Weg frei. Oben rechts stellt man sich etwa in Höhe 
der grünen Energiekugel - hier muß man wieder mit Anlauf 
springen (vorher unbedingt abspeichern, da sich die Stein- 
platte löst und herunterfällt). Sollte man damit Probleme ha- 
ben, so muß man an den Rand der Platte gehen, dort umdre- 
hen und mit der Shift-Taste am Abhang halten. Wer jetzt Le- 
bensenergie auffrischen möchte, läßt sich im richtigen Mo- 
ment, wenn die Steinplatte unten erscheint, fallen. Hier 
kann man Energie aufnehmen und mit Hilfe der schwim- 
menden Platte wieder eine Etage hochklettern. Weiter 
rechts erklimmt man das Podest, danach noch ein Stock- 
werk nach oben, links, wieder hoch, wieder links, noch ein- 
mal nach oben, die Waffe ziehen und den Riesenhummer 
plattmachen. Weiter rechts den Sooipion beseitigen. Es fol- 
gen nun nacheinander zwei Gegner. Jetzt vier Etagen nach 
oben, dann mit Anlauf nach links, noch ein Sprung, einmal 
hoch und nach links zum Teleporter. 



Dschungel 3 

Beim T-Rex geht man rechts zum Triceratops. Diesen läßt 
man ganz links ins Bild laufen. Anschließend nach unten 
klettern. Ihn allerdings jetzt hinterrücks zu erschießen wäre 
feige. Ins folgende Bild sollte man mit Waffe im Anschlag ge- 
hen. Dort erwarten Jack die Attacken der Pteranodonen. 
Sind die drei Flugsaurier erledigt, so geht man ganz langsam 
und vorsichtig - am besten mit den Händen festhalten - über 
die Hängebrücke. Dort angekommen, muß man zwei Pachy- 
cephalosaurier in die ewigen Jagdgründe schicken. Vor- 
schlag: zwei Schuß, laden, zwei Schuß, laden! Man sollte 
sich zuvor den Schädelkampf der Urzeitgiganten von der 
Baumschaukel aus betrachten! 



Teleporter 4 

Jack springt ganz nach links, nimmt sich dort das Ekelpa- 
ket vor und läßt sich dann nach unten fallen. Dort besei- 
tigt man den Skorpion. Wieder oben, wartet auch schon ein 
Gegner am Drillingshaken. Nachdem dieser erledigt ist, 
nimmt man den Haken und springt nach oben. Den näch- 
sten Fiesling läßt man einfach links liegen - wieder nach 
oben. Dort rennt man dann so weit nach links, bis das Po- 
dest mit dem Bild erscheint. Wenn Jack ungefähr an der 
Stütze des Podestes steht, schießt er den nächsten Wider- 
ling ab. Jetzt über den Abgrund springen. Achtung! Die lo- 
se Platte muß dabei runterfallen. Aber unbedingt vorher 
abspeichern! Jetzt auf die Platte fallen lassen. Zweite Mög- 
lichkeit: weiter rechts runterspringen und unten auf der 



Platte warten. Ganz rechts befindet sich der Ausgang und 
der Teleporter. 



Dschungel 4 

Als nächstes bekommt man es mit einigen Veloceraptoren 
und vier Deinonychus zu tun, die man mit dem Gewehr be- 
sänftigt. Schließlich ist man bei der anderen Flugsaurier- 
Gattung angekommen: drei Pterodactylus lauem auf Jack. 
Dann gehVs zwei Etagen tiefer, ein kurzer Sprung und 
schnell weiter nach unten, damit die Baumschlange Jack 
nicht erwischen kann. Unten setzt man sich schließlich ins 
Nest und holt den Quetzalcoatlus, der Natalia geraubt hat, 
vom Himmel. Wieder zwei Etagen tiefer, wird die Liane ge- 
kappt und damit gleichzeitig der Weg nach unten freigelegt. 
Dort benutzt man den Drillingshaken mit der Liane und läßt 
sich von Natalia mit dem Floß überschiffen. Bei Tauron be- 
kommt man nach dem Gespräch eine Kugel im Tausch ge- 
gen den Diamanten. Natalia wird noch einmal angesprochen 
• und sie nimmt daraufhin die Fackel mit. Rechts oben 
geht s in die Höhle! 



Höhle 

Im Dauerlauf rennt man an den Höhlenwesen vorbei. Im fol- 
genden Bild auf den Kopf der Statue springen und die bei- 
den Verfolger erledigen. Natalia mitnehmen und dazu auffor- 
dern, die Fackel in die ÖfEnung zu werfen. Zurück zu den Fle- 
dermäusen: hier muß man sich jetzt den Weg freischießen! 
Weiter oben bitte genauso vorgehen. Dann wird die Kugel in 
den Drachenkopf gesteckt! Lebensenergie auftanken und 
zurück, die Kugel wieder mitnehmen; jetzt den Weg mit der 
Fackel hoch. Noch einmal das Spiel mit der Kugel, und es 
geht aufwärts. Die Höhlenwesen versperren den Weg zum 
nächsten Drachenkopf, den man am Podest überspringt. 
Weiter oben holt Jack sich die Kugel, geht nach unten, setzt 
sie ein. Jetzt links unter dem Felsen durchrollen, Energie 
auftanken und wieder zurück. Nun muß man Natalia nach 
oben locken und schnell nach unten laufen, ohne daß Nata- 
lia folgen kann: Kugel holen und über das Podest schließlich 
nach oben springen, wo man die Kugel einsetzt und nach 
draußen gelangt. 



Vor der Stadt 

Der Stegosaurier wird verscheucht, indem man das Horn 
des Skeletts, auf dem der Pterodactylus sitzt, runterschießt. 
Den Stegosaurier im folgenden Bild kann Jack ebenfalls ge- 
waltlos veqagen. Der Ast wird einfach nach unten gezogen - 
und... Mahlzeit! Anschließend gibt s wieder Action, denn der 
auf dem Tsintaosaurus reitenden Merianer läßt sich nicht 
mit Worten überzeugen. Seinen Nachfolgern soll dasselbe 
blühen. Auch die folgenden Stadtwachen eliminiert Jack, 
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bis e r z u dem Bild mit dem Oviraptor kommt. Diesen lockt 
man eine Etage tiefer und verpaßt ihm ein ganzes Magazin. 
Weiter unten befindet sich ein Eingang in eine unterirdi- 
sche Ebene. 



Ebene 1 

Mit dem Hebel läßt sich das Gitter öffnen. Weiter unten 
kann man links die Energie au£&ischen, indem man Natalia 
auf der Energieplatte stehen läßt und zur Quelle geht. 
Eechts unten wird Natalia entführt, nachdem Jack den Auf- 
zug benutzt. Weiter unten wird der erste Hebel gedrückt, 
dann der zweite, wieder der erste und noch einmal der zwei- 
te Hebel! Der nun unten freigelegte Weg läßt Jack den drit- 
ten Hebel betätigen. Jack überspringt den Merianer im rech- 
ten Bild und macht kurzen Prozeß mit ihm. Wieder den He- 
bel drücken und unten das gleiche noch einmal. Die Nage- 
tiere sind befreit und verlassen das Bild, Jack geht runter 
und erledigt den Beißer der übriggeblieben ist. Die anderen 
beiden wurden bereits vom Bogenschützen weiter rechts er- 
ledigt. Wichtig! Bs genügt nicht, nur zwei Nagetiere freizu- 
lassen, da der Merianer (Bogenschütze) den Angriff überle- 
ben würde und Jack ihm zum Opfer fällt! Der nächste Meria- 
ner wird nach vome gelockt und von unten auf s Kom ge- 
nommen. Jetzt den Hebel drücken. Unten ebenfalls und 
dann hoch zur ersten Zugbrücke. Links davon geht Jack 
zum Generator und betätigt die Hebel wie folgt: der erste 
rechts, der zweite links. Jetzt zurück zur ersten Zugbrücke, 
darunter den Hebel drücken und wieder zum Generator, um 
den rechten Hebel zu drücken. Jetzt sollte die erste Zug- 
brücke unten sein. Den Merianer rechts unten muß man 
nicht beachten. Oben allerdings muß man ihn beseitigen. 
Weiter oben links springt zur zweiten Zugbrücke. Rollender- 
weise kommt Jack unter der Mauer zu einem weiteren He- 
bel, an dem man natürlich wieder zieht. An der Zugbrücke 
geht~s dann hoch zum nächsten Hebel. Diesen drücken und 
noch einmal den ganzen Weg zurück zum Generator. Dort 
nur den linken Hebel drücken und wieder ganz nach oben, 
wo ein weiterer Merianer auf Jack wartet. Nun kann man 
schon oberhalb sehen, ob das Elektrofeld erloschen ist oder 
nicht. Im ersten Fall ist der Weg nach draußen frei, im zwei- 
ten hingegen hat Jack wohl irgendeinen Hebel vergessen... 



Im Tempel 1 

Oben wird rechts der Tempelwächter um die Ecke gebracht 
und das Innere des Tempels erforscht. Ein Merianer l«-euzt 
Jacks Weg. Anschließend täuscht Jack vor, nach oben zu 
klettern und lockt so zwei Bogenschützen aus ihrem Ver- 
steck. Jetzt ist es Zeit, Energie zu tanken (links oben: grüne 
Kugel). Hechts gehtfs dann zum Ausgang. 




Im Tempel 2 

Wichtig ist, daß man hier erst einmal abspeichert und an- 
schließend ganz vorsichtig über die Bretter geht. Nachdem 
die folgenden zwei Merianer das Zeitliche gesegnet haben, 
geht man rechts runtei; wo bereits ein Bogenschütze wartet. 
Weiter links geht's dann abwärts: die Merianer auslöschen 
und den Schlüssel mitnehmen. Nun zurück zu den Brettern. 
Mit einem Sprung bricht Jack durch diese eher wackelige 
Angelegenheit. Zwei Etagen tiefer bekommt man es wieder 
mit einem Merianer zu tun, jedoch kann im Anschluß daran 
Natalia befreit werden. Oben rechts wird der Hebel gedrückt, 
und die Zugbrücke bahnt einen Weg zum Ausgang rechts 
oben. Dort geht s weiter nach rechts zum dritten Tempel! 



Im Tempel 3 

Hier gibt es 2 Eingänge, wo man erst den unteren benutzt. 
An der Zugbrücke geht's runter; Hebel schalten und Sprung 
ins kühle Naß. HINWEIS: (Wer hier den Hebel nicht schaltet, 
muß später Natalia ein 2.Mal befreien, da der Hebel das Na- 
getier nicht freiläßt, um die Merianer fernzuhalten! Natalia 
wäre dann im Gefängnis zu finden, wo man zuvor den 
Schlüssel bekommen hat!!! Dasselbe gilt, v/enn das Nagetier 
abgeschossen wird!!!) Nach dem Tauchgang wird der Hebel 
links gedrückt. Jetzt wird das Nagetier übersprungen und 
außen der obere Eingang erforscht. Rechts vom Abgrund 
geht's nach unten, Merianer beseitigen und Hebel drücken. 
Rechts oben wählt man den unteren Gang, anschl. runter, 
Merianer eliminieren und Natalia holen. Zurück beim Ab- 
grund wählt man dann den oberen Weg zum Ausgang und 
zum letzten Tempel! 



Im Tempel 4 

Die erste Zugbrücke noch nicht öffnen, stattdessen Merianer 
aus dem Weg räumen und die zweite Zugbrücke mit Hilfe 
des Hebels öffnen. Noch einmal zwei Merianer erledigen und 
wieder in den unteren Eingang zur geöffneten Zugbrücke. 
Dort trifft man auf Tauron, nachdem man rechts über das 
Podest gesprungen ist. Man antwortet mit jeweils der ersten 
möglichen Antwort. Zwei Merianer werden beseitigt und die 
Gefangenen endlich freigelassen. Tauron läßt nun die linke 
Wand verschwinden, um weiter links an das Schwert zu 
kommen. Natalia stellt sich auf die Platte und Jack eignet 
sich das Schwert bei der Dobra an. Nun geht man zurück zur 
ersten Zugbrücke, indem man die zweite schließt und die er- 
ste öEEaet: draußen gelangt man dann in den Dungeon. 



Im Dungeon 

Mit dem Schwert wird das Spinnennetz zerstört. Anschlie- 
ßend werden vier Spinnen abgeschossen, die den Weg 
versperren. 

TIP: Mit geladener Waffe ins Bild rollen, die erste Spinne ab- 
schießen, sofort wieder aufstehen und die zweite Spinne im 
Netz erledigen. 

Wenn eine Spinne nach unten fällt, weil sie nicht richtig ge- 
troffen wurde, wartet sie unten mit einem unvermeidlichen, 
giftigen Biß. Bei den Eiern der Skorpione sollte man jeden 
Schuß planen. Ei zerschießen, Skorpion näher kommen las- 
sen und erledigen. Andernfalls wird bei wildem Herumgebal- 
ler jedes Ei zerstört und Jack hätte alle Skorpione auf ein- 
mal am Hals! Danach folgt die wohl härteste Nuß mit der 
Riesengrille. Wichtig! Zuvor hatte Jack gerade die letzte 
Möglichkeit im Spiel, Energie aufzufrischen. Die Grille muß 
in einem Zug erledigt werden, da sie sich beim Verlassen des 
Bildes regeneriert! „Schuß, nachladen, Schuß, nachladen" 
ist wohl die beste Taktik! Hat man es geschafft, so folgen 
zwei Eiesenhummer und ... VORSICHT ... zwei Skorpione an 



BERMUDA SYNDROME 



KOMPLETTLÖSUNG 



der Höhlendeoke. Etwas weiter kommt Jaok zu einer Art 
Seelilie, Natalia stellt sich drauf und Jack begibt sich auf 
Tauchstation, um den Stiel der Seelilie abzutrennen. Links 
unter dem Felsen taucht er ins nächste Bild, während Nata- 
lia davonschwebt. Bevor Jack nach dem Auftauchen weiter- 
geht, sollte man das Gewehr trocknen lassen, da sich das be- 
kannte Eier-Scorpion-Spiel noch zweimal wiederholt. Zwei 
Etagen tiefei, rechts runter, wieder links, findet man einen 
Stein, den man auf die Seelilie legt. Wieder tauchen. Stiel 
durchschneiden und gemeinsam mit Natalia in die Lüfte 
entschwinden, nachdem man den Stein ins Wasser geworfen 
hat. Beim goldenen Drachen bekommt Natalia noch ein 
Küßchen... 

Völlig alleingelassen geht Jack ins Wasser. 

TIP: Mit gehaltener Cursortaste schwimmt Jack ~ne Ecke 
schneller! 

Bei der Seelilie wird von links gesehen der zweite und dann 
der vierte Stiel durohtrennt. Falls nötig, noch einmal tief 
Luft holen. Hinweis: drei Luftblasen werden mindestens ge- 
braucht, um zurückzuschwimmen, und vier Luftblasen, um 
wieder aufzutauchen, nachdem man den dritten Stiel ge- 
trennt hat. Nach dem dritten Stiel an der Lilie entlang auf- 
tauchen vmd oben rechts den Ankylosaurus aus der Höhle 
locken. Am besten besteigt man die nebenstehende Säule. 
Dann abwarten, bis der Anl^ylosarier mit seinem Keulen- 
sohwanz ausholt, um die Säule links mit einem Sprung zu 
verlassen. Man nimmt die beiden Steine mit und legt sie auf 
die Seelilie. Dann tauchen, den letzten Stiel durchschnei- 
den, hoch auf die Seelilie, Steine ins Wasser werfen, und 
schon befindet man sich auf der schwebenden Insel. 



Auf der schwebenden Insel 

TIP; Grundsätzlich sollte sich Jack in der Mitte der Insel 
aufhalten, da er ständig von Rhamphorhynchi und Pteran- 
odonen attackiert wird. So entgeht er einem tödlichen Sturz! 

Die Insel wird mit den Cursortasten gesteuert, und zvrar so- 
lange, bis eine riesige Steinsäule am linken Bildschirmrand 
zu erkennen ist. Dort gehfs dann aufwärts. Mit gezogenem 
Schwert verteidigt sich Jack gegen die geflügelten amorähn- 
lichen Kreaturen, die gegen Bleikugeln immun sind. Dann 
links oben weitersohweben. Bei der Löwen-Statue springt 
Jack „an Land" und fühjt ein Gespräch mit Fürst Torkiin. 
Nach seinem Ableben erhält Jack den goldenen Schlüssel 
für das Tor des Schlosses. Zurück auf der Insel nur noch 
nach unten lenken, bis die Insel steht. Ein gewagter Sprung 
überzeugt schJießlich auch Natalia! 




gehen. Den Hebel umlegen und an der Zugbrücke herunter- 
klettem. Den Hebel ziehen und wahlweise schwimmend 
oder oben entlang nach rechts zum unteren Weg bewegen. 
Hier müssen weitere Wachen erledigt werden, bevor man 
den nächsten Hebel ziehen kann. Natalia wird geholt, und 
gemeinsam geht's zurück zur Zugbrücke. Der rechte Hebel 
bewegt die Zugbrücke nach unten. Links zwei Etagen nach 
oben, Natalia auf der Platte stehen lassen und unterdessen 
den unteren Hebel ziehen. Wieder oben bei Natalia gehfs 
dann zu den Eingangshallen. 



Im Schloß 

In den Eingangshallen begegnet man drei weiteren Wachen, 
die sich anschließend als Schlangenmenschen entpuppen. 
Jack zeigt seine Schwertkünste und trifft danach auf seinen 
Erzfeind Telquad. 

Nach den ersten Kampfproben verschwindet Telquad! Über 
die Podeste erreicht Jaok mit einem Sprung die rechte Seite 
und gibt Telquad aeine Klinge zu spüren. Es kommt heraus, 
daß es sich ebenfalls um einen Schlangenmenschen han- 
delt: Telquad glaubt wohl auch, daß Jack ein bißchen zu 
schwach ist... 

Aber: das stimmt nicht! Die Programmierer haben 
wohl bald den zweiten Teil von Bermuda Syndro- 
me fertig. Oder sollte man dem König von Ijagmar 
etwa keinen Glauben schenken? 

Michael Di Caprio 



Unterhalb der Schloßgemäuer 

Zuerst wird das Tor mit dem Schlüssel geöffnet. Rechts geht 
Jack oberhalb am Cocoon vorbei, legt den Hebel darunter 
um und geht links herum vier Etagen nach oben. Wichtig! 
Bevor man das nächste Bild betritt, sollte man mit Anlauf 
springen, da sonst selbst beim kleinsten Schritt ein tödli- 
cher Absturz droht! Zurück beim Cocoon wird dieser kurzer- 
hand angerollt. Wieder runter, den Hebel drücken und wei- 
ter nach links gehen. Mit einem Schuß wird der rechte Co- 
coon zerstört, der für Natalia einen Teppich auslegt. Hin- 
weis: von nun an wird das Gewehr nicht mehr gebraucht, da 
alle folgenden Gegner nur mit dem Schwert bekämpft wer- 
den können. Jetzt mit Anlauf (Absprung am äußersten 
Rand) den Riesensprung von oben wagen. Den linken 
Cocoon abschießen und Natalia holen. Nun links am Podest 
hoch und die Wache mit dem Schwert besiegen. Weiter 
links zum Brunnen gehen, den man mit einem Hebel auf 
die niedrigste Stufe reguliert. Zurück zu Natalia, ins vorher- 
gehende Bild, Anlauf, Sprung und oben weiter nach rechts 






■ 537 

SfONEKEEP 



KOMPLEHLOSUNG - TEIL 3 



Auf geht's in die letzte Runde! Sie sind nur noch 
wenige Schritte von der Lösung entfernt. Allerdings 
hat Ihnen der Schattenlord noch einige schwere 
Brocken in den Weg gelegt, aber mit dieser Kom- 
plettlösung sollten Sie reibungslos durchkommen. 

FAERIE REALMS 

Gleich am Eingang treffen Drake und seine Kümpanen auf 
die „lustigen" Faeiies, die zwar allerlei Schabernack treiben, 
jedoch sonst als eher harmlos einzuordnen sind. Nach der 
ersten Biegung erscheint Sweetie (2), die unbedingt ihren 
Kranz aus Gänseblümchen (Daisy Chain) zurück haben 
möchte. Diesen finden Sie wenige Schritte weiter bei (6). Sie 
erhalten dafür ein Kleeblatt. Bei (l) finden Sie eine kleine 
Torte und eine Violine. Die Violine geben Sie der Faerie bei 
(4); dafür erhalten Sie die Hose eines Narrenkostüms. 
Den Kuchen werden Sie bei (14) los, im Austausch bekom- 
men Sie den Silver Key. Bei (7) liegt ein Buch mit wunder- 
schönen Gedichten herum, für das Ihnen Giggle (8) den Gol- 
den Key gibt. Mit Murph können Sie bei (10) ein wenig trai- 
nieren und Ihre 
Fähigkeiten verbes- 
sern: keine Angst, Sie 
können ihn nicht verlet- 
zen! Bei (11) erhalten Sie 
ein leeres Blatt Papier, das 
später noch gebraucht wird. 
Winkle (11) möchte gerne seine 
Trommel, die Sie bei (20) finden 
können, zurück haben. Dafür gibt er 
Ihnen die Narrenkappe. Snort (12) 
benötigt eine Flasche, Moos und 
Thymian, um eines seiner 
leckeren Wurzelbiere 
brauen zu können. Diese 
\\'^ Zutaten finden Sie über- 
«-T all in den Faerie Realms. 
Das fertige Bier geben Sie Chuokle (13). 
Winkle (14) hätte gerne den „Last To- 
me of the Elves", jedoch konnten 
wir diesen Gegenstand nicht fin- 
den. Macht nichts: das Spiel läßt 
sich auch so lösen. Noch eine Narren- 
kappe finden Sie ganz in der Nähe (15). 
Tief in den Troll Realms treffen Sie bei 





(16) auf Sparkle, eine Fee, die fortan mit Ihnen reisen wird. 
Einen mächtigeren Zauberstab, den Blfstaff finden Sie bei 

(17) und bei (19) machen Sie Bekannschaft mit der bitterbö- 
sen Trollfamilie. Diese Kreaturen werden allerdings nur für 
das menschliche Auge sichtbar, wenn man ein Kleeblatt 
mit sich fühlt - aber das hat man ja von Sweetie bekommen. 
Letztlich müssen Sie nur noch der Königin aller Faeries ei- 
nen Besuch abstatten. Um die Tür zu öffnen, müssen Sie 
beide Schlüssel in das sehr schwer zu erkennende Schlüs- 
selloch (an der rechten Wand, ganz unten) stecken. Um den 
Thronsaal zugänglich zu machen, müssen Sie noch einmal 
eine Primrose bei (5) plazieren und dann zweimal um den 
Block in der Mitte herumlaufen. Jetzt steht bei (3) die Köni- 
gin Rede und Antwort. 



ICE CAÜfERNS 




In diesem Level gibt s nur wenig zu tun. Sie sollten aber un- 
bedingt auf die Eiszapfen schleudernden Schneekugeln 
achten. Am besten legen Sie außerhalb einen magischen 
Ring an und teleportieren sich ständig hin und her, so kön- 
nen Sie die Schneekugeln sehr schnell und effektiv mit 
Feuerbällen erledigen. 

Die Ice Shargas sind sehr hilfsbereit. Bei (2) treffen Sie eine 
Heilerin und bei (3) befindet sich Kandoc, der Anfuhrer die- 
ser kleinen Gruppe. Er hilft Ihnen weiter, sobald Sie das ma 
gische Feuer - seiner Meinung nach die einzige Waffe, mit 
der die Ice Queen besiegt werden kann - gefunden haben. 
Einen weiteren Mitstreiter treffen Sie bei (4). Bniama kann 
aus dem Eis befreit werden, wenn Sie einen einfachen (!) 
Feuerspruch auf ihn abfeuern. Wichtig! Dieser Spruch darf 
nicht zu stark sein, sonst nimmt Enigma Schaden und 
greift an! Krazak verläßt daraufhin die Gruppe! 
Bei (5) finden Sie das magische Feuer und kurz davor (6) ei- 
ne magische Rüstung. Einen weiteren vereisten Helden fin 
den Sie bei (7). Auch Nigel können Sie mit einem Zauber- 
spruch auftauen; er zeigt Ihnen dafür einen Geheimgang! 
Jetzt zurück zu Kandoc. Sobald der Anführer der Ice Shar- 
gas das magische Feuer sieht, öffnet er einen Geheimgang 
im Norden, so daß der Weg zur Ice Queen (l) endlich 
freiliegt. Sie kann mit einigen schweren Feuerballen leicht 
zur Strecke gebracht werden. Wenn's knapp werden sollte, 
wegbeamen, Energie auftanken und weiter bearbeiten! 
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GATE OF THEANCIENTS 

Dieser Level zeichnet sich durch unglaublich viele Tele- 
portfelder, Fallen und diverse Ungereimtheiten aus. Am 
besten laufen Sie alles ab und ziehen die beiden Karten 
(die Pits gehören auch dazu) zu Rate, wenn Sie einmal 
nicht mehr weiterkommen. 

(1) - eine sehr seltsame Eune 

(2) - ein extrem starker Heiltrank 

(3) - Sturdy Key 

(4) - Eagle Key 

(5) - Transfer Portal Device ausschalten 

(6) - Geheimschalter 



THE PITS 

Auch hier laufen Sie am 
besten alles ab. Bei (3) 
müssen Sie die grüne 
Kugel benutzen, um 
nach oben zu schweben. 
Dahinter befindet sich 
ein Geheimgang (wie Sie 
auf der Karte zu Gate of 
the Ancients sehen kön- 
nen), durch den Sie nun 
endlich zum Ausgang 
gelangen. 

(1) - SafrinisOrb 

(2) - Wolf Key 

(4) - Duck Ring 

(5) - Entenstatue 

(heilen!) 




PALACE OF SHADOWS 

Dieser Level zeichnet sich dadurch aus, daß die rechte Seite 
ein exaktes Spiegelbild der linken Seite ist, d. h. wenn Sie 
alle Monster auf der linken Seite beseitigen, so sind auch 
die Monster auf der rechten Seite verschwunden. Das ist 
aber nicht unbedingt notwendig. Wenn Sie Ihre Gruppe mit 
allen bisher verfügbaren Sohutzzaubem (die natürlich mit 
Metarunen verstärkt wurden) belegen, machen die Gegner 
nicht einen Schadenspunkt! 







Bei (1) und (2) befinden sich zwei mystische Symbole in der 
Wand. Sie haben allerdings nur ein Icon! Sie müssen sich al- 
so für eine Seite entscheiden, wenn Sie diesen Level begin- 
nen. Wenn Sie das Icon einsetzen, öffnet sich die Tüi. Bei (3) 
und (4) finden Sie zwei Portale. Beide Portale bringen Sie je- 
weils auf die andere Seite. 

Das Portal (5) bringt Sie hingegen in das schneckenförmige 
Labyrinth bei (9). Das gleiche umgekehrt: das Portal (6) 
bringt Sie zum Endpunkt (10). Bei (6) finden Sie eine riesige 
Orb, diu Sie mit, dem euLaprec;hmideii Zauberspruch verklei- 
nern und mitnehmen können. Das sollten Sie allerdings 
erst am Schluß angehen. Zuvor gehen Sie noch zu den 
Punkten (13) und (14). Hier können Sie die mächtigste Waffe 
im Spiel abseifen. Befolgen Sie lediglich die Anweisungen 
auf den Schildern und hören Sie auf Ihre Giuppenmitglie- 
der. Jetzt müssen Sie nur noch im richtigen Augenblick zu- 
greifen (wir haben uns für das Schwert entschieden). 
Schließlich befindet sich bei (11) wieder ein Portal, das Sie 
zu (12) bringt. Jetzt müssen Sie nur einen Feuerball auf die 
Wand werfen und schon öffnet sich das Tor zu Khuul 
Küums Tower 



KHUULL KHUMMS TOWER - IST LEVEL 

Khuul Khuums Tower ist eigentlich nicht mehr als ein Sam- 
melsurium an geheimen Durchgängen und versteckten 
Schaltern. Deshalb sollten Sie alle Gänge, die Sie auf diesen 
Karten sehen, genauestens ablaufen. Wichtig: Bei den Staub- 
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tafeln können Sie Ihre Lebenseneigie hochpowem - auf bis 
zu 990 Punkte! Sie wischen einfach mit der Hand an der Ta- 
fel herem und bekommen gewaltigen Schaden. Aber: für je- 
den Schadenspunkt erhöht sich Ihre maximale Lebensener- 
gie um zwei Punkte! Wenn Sie die Tafeln lesen möchten, 
dann müssen Sie diese mit einem Eimer Wasser „abdu- 
schen"! Einen Brunnen finden Sie in der Lair of the Dark 
Dwarves. Den Zugang finden Sie ebenfalls in diesem Level. 

(1) - erste Tafel mit giftigen Staub 

(2) - Amulett 

(3) - Zwerg (Brechstange) 

(4) - Schalttafel (Löungskaite bei den Zwergen) 

(5) - zweite Tafel mit giftigen Staub 

(6) - magisches Symbol (Kreuz) 



LAIROF 



THE DARK DWARVES 

In diesem kleinen Kellerge- 
schoß von Khuul Khuum tref- 
fen sie auf sehr entfernte, bö- 
se Verwandte von Farli dem 
Zwerg. Diese werfen mit 
Brandflaschen nach Ihnen, 
die erheblichen Schaden an- 
richten können. Sollte also so 
ein Wurfgeschoß auf Sie zu 
fliegen, reicht eine schnelle 
4S Grad-Drehung aus, um 
Schlimmes zu verhindern. Ih- 
re Gefährten nehmen bei die- 
ser Aktion jedoch Schaden. 



(1) - Brunnen 

(2) - Mana-Circle 

(3) - Schalter für Geheimgang 

(4) - Bohrer (nutzlos) 

(5) - Schalter für Geheimgang 

(6) - Loch in der Decke (kein Durchgang) 





finden Sie bei (5). 
Schließlich fin- 
den Sie noch eine 
Möglichkeit, das 
magische Kreuz 
einzusetzen {?). 
Achten Sie dar- 
über hinaus un- 
bedingt auf Tele- 
portfelder, die Sie 
an eine andere 
Stelle des Laby- 
rinths transpor- 
tiert. 




KHUUL KUUMS TOWER - 3RD LEVEL 

Hier heißt es wieder einmal: 
Augen zu und durch, denn viel 
zu holen gibt es nun wirklich 
nicht. Bei (2) finden Sie ein wei- 
teres magisches Symbol 
(Schlange). Jetzt sollte es mög- 
lich sein, das mysteriöse Portal 
bei (1) zu durchschreiten, da 
Sie nun im Besitz aller be- 
nötigten magischen Gegen- 
stände sind. Im nächsten Level 
sollten Sie jeden Schritt mit 
Bedacht wählen... 



KHUUL KUUMS TOWER - 4TH LEVEL 

In der Mitte dieses Levels befan- 
det sich Khuul Khuum, der 
Schattenlord. Er steht mitten in 
der Apparatur, mit der er die an- 
deren Götter in Planet-Kugeln 
verwandelt hat. Sie müssen jetzt 
folgendermaßen vorgehen: sper- 
ren Sie den Schattenlord schon, 
bevor Sie mit ihm sprechen, an 
zwei Seiten ein. Wenn es nun 
zum Kampf kommt, laufen Sie 
um ihn herum, setzen die bei- 
den fehlenden Planeten ein 
(welche ist egal), und schon verwandelt sich Khuul Khuum 
in eine sonnenähnliche Kugel. Jetzt müssen Sie nur noch 
dos letzte Ratael lösen. Die Plonctcn müssen in der richtigen 
Reihenfolge aufgestellt werden. Kleiner Tip: in jedem handel- 
süblichen LexiJcon befindet sich eine Tabelle! 




KHUUL KHUUMS TOWER - 2ND LEVEL 

Bei (1) finden Sie ein Portal, das Sie zu (3) bringt. Auf eine ma- 
gische Barriere treffen Sie bei (2); diese verschwindet später 
automatisch. Ein Ankh und ein Portal, das Sie zu (6) bringt, 





KURZTIPS 



WWF WRESTLEMANIA 


UNDERTAKEH 






Schlag 


Position 


Kombination 


ZoolsftriVie 




u, ru, i; p 


Piledriver 


Schwitzkasten 


u,u,sp 




flpb wiit'yImcitpTi 




Fledermäuse 


Gegner am Boden 


u, sp 


Dämonenschießen 


Schwitzkasten 


i;i;k 


Jokeslam 


— 


u, u, sk 


Standing Dropldck 


- 


3 Sekunden sk 


HITMAN 






ShaTpsliooter 


Gegner am Boden 


u,u, sp 


Piledriver 


Schwitzkasten 




5 Hitte 


Schwitzkasten 


i;i;k 


Augenkratzen 


- 


3 Sekunden p 


Bulldog 




3 Sekunden sp 


StanHiTi *^ TlTnTilrir*lr 






DOINE 






Piledriver 


Schwitzkasten 


i;i;sp 


5 Schläge 


Schwitzkasten 


1,1; sk 


Electrohand 


— 


3 Sekunden p 


Standing Dropkick 




3 Sekunden sk 


SHAWN MICHAELS 






Super Headbut 


Schwitzkasten 


41; sk 


Kankensteiner 


Schwitzkasten 


j;i;sp 


Kankensteiner 


Gegner in die Seile 


l,sk 


German-suplex 




3 Sekunden p 


Standing Dropkick 




3 Sekunden sk 


RAZORRAMON 






Super Uppercut 


Schwitzkasten 


u, u, sp 


Teppichklopfer 




u, u, k 


Standing Dropkick 




3 Sekunden sk 


YOKOZUWA 






Super Uppercut 


Schwitzkasten 


u, u, sp 


Headsmash 


Schwitzkasten 


i;i;sp 


Halfpiledriver 


Schwitzkasten 


u, u, sk 


Salz streuen 




3 Sekunden p 


Standing Dropkick 




3 Sekunden sk 


BAIS BAM BIOELOW 




Halfpiledriver 


Schwitzkasten 




Supeipiledriver 


Schwitzkasten 


i;i;sp^ 


Überwurf 


Gegner in die Seile 


nsp 


Weckbreaker 




3 Sekunden sp 


Backbreaker 


hochnehmen 


u,u, sk 


Standing Dropkick 




3 Sekunden sk 


LEXLUOER 






Gewichte werfen 


Schwitzkasten 


r, r, sk 


Legbreaker 


Schwitzkasten 


u, u, sk 


Sliding Elbow 






Double Exendleblow 




3 Sekunden p 


Keule 




msk 


Standing Dropkiok 




3 Sekunden sk 


Legende: 






r = rechts u = unten 


ru = rechtsunten 


k = Kick 


SP = Superpunch sk 


= Superkick 








Bastian Droof 



WORMS 




Wollen Sie bei Worms mehr als nur einen Zug haben, 
wählen Sie einfach (mit F3) die Shotgun an, und laufen Sie 
mit einem Wurm in eine Mine. Wenn Ihr Wuim wieder ein- 
satzbereit ist, können Sie mit den Tasten F1-P4 die Waffen 
Bazooka, Homing Missile, Grenade, Cluster Bomb, Uzi, Fire 
Punoh und Dragonball beliebig oft benutzen. 

Johannes Pritsche 



DUNGEON MASTER 2 



Die Endsequenz des Spiels läßt sich auch gleich am Anfang 
des Spiels bewundem. Dazu benennen Sie einfach die Datei 
„rUTRO.*" in „END.*" um, und nach Spielstart können Sie 
statt des Intros den Schluß des Spiels genießen. 

Markus Tamm 



DESTRUCTION DERBY 



Wenn Sie bei Destiuction Derby aulgefordert werden, Ihren 
Namen einzugeben, sollten Sie einmal „IDAMAOE!" einge- 
ben. Ab diesem Zeitpunkt ist es dem Computer nicht mehr 
möglich Ihr Auto zu beschädigen. 

Jörg Heilemann 



CRUSADER NO REMORSE 



Wenn Sie das Spiel starten, sollten Sie beim DOS-Prompt 
einmal folgende Zusätze anhängen: 

CRUSADER -waip X -sklll Y -egg 250 (Enter) 

X steht dabei für den gewünschten Anfangslevel (1-16) 
Y steht für den Schwierigkeitsgrad (1-4) 

Der Zusatz -egg 850 bringt Sie in einen Bonusraum, in dem 
es Waffen, Munition und noch ein paar andere nützliche 
Gegenstände zu ergattern gibt. 

Jens Uepping 



ISHAR 1, 2, 3 



Diese Tastenkombinationen lassen sich bei allen drei Ishar- 
Teilen gleichermaßen anwenden. Voraussetzung dafür ist 
allerdings, daß der Mauszeiger sich am äußersten linken 
Punkt des Bildes befindet. 

Für maximale Lebenspunkte gleichzeitig die Tasten 
STR, ALT und V drücken. 

Um die Zeit eine Stimde vorzustellen, gleichzeitig 
STR, ALT und A drücken. 

Um schnellstmöglich an viel Geld zu gelangen, sollten Sie 
sich die Wachen der Innenstadt vorknöpfen, da diese im- 
mer ungefähr 35.000 Gold nach einem Kampf zurücklassen. 
Hierbei ist die Tastenkombination zum Auffrischen der Le- 
bensenergie sehr hilfreich. 

Christoph Zobel 



ACTION REPLAY CODES 



Für den Extreme Pinball sollten Sie einmal folgende Codes 
für unendlich viele Bälle ausprobieren. 



Tisch 

Blood 

Fantasy 

Pool 

Nova 

Odyssee 



Code 

PIN4048E0D01 

PIN1044820A01 

PIN6047A0F01 

PIN304960301 

PIN704B70201 



Adresse 

4000: A7FD 
3000: B46A 
3000:96SF 
V000:479A 
4000:DEC2 



Jürgen Schröder 



COUPONSEITE 



Coupon 



Sie werden es sicherlich schon bemerkt hoben: seit letzter Ausgabe fin- 
den Sie die Kleinanzeigen bei PC GAMES auf der Cover-CD-ROM. 
Dos hat für Sie gleich zwei Vorteile: Sie können jetzt gezielt nach ei- 
nem gewünschten Programm oder einem Peripheriegerät suchen und 
im Heft ist wieder mehr Platz für interessante Artikel. Die Teilnahmebe- 
dingungen haben sich hingegen nicht geändert: Sie müssen nur den 
Coupon ausschneiden, ihren Text eintragen und DM 5,- in bar oder als 
Scheck beilegen. Wir müssen aber davon absehen, Verlosungs- oder 
Verschenkaktionen (der 1 00., der mir 1 0 Mark schickt, bekommt eine 
Diskette) und dubiose Keltenbriefe zu veröffentlichen. Solche Anzeigen 
werden nicht abgedruckt und aus Aufwandsgründen auch nicht 
zurückgeschickt! Schicken Sie den Coupon an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Kleinanzeigen 
Isarstrafle 32-34 
90 451 Nürnberg 
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KENNWORT: PROGRAMMEINSENDUNG 



Vorname, Name 



Straße, Hausnummer 



PL ,Ort 

Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die uneingeschränkte, unbe- 
fristete Erlaubnis, mein 



□ Cheatprogramm 

□ Spiel 

□ Level 

(Name des Programms) auf den Datenträgern 

des Computec Verlages zu veröffentlichen. Mit meiner Unterschrift oe- 
sfätige Ich, daß ich der alleinige Rechteiphober bin. Gleichzeitig be- 
stätige ich, daß durch die Veröffentlichung keinerlei Rechte Dritter ver- 
letzt werden, z. B. aufgrund von Sounds, Musikstücken, Grafiken oder 
sonstigen Programmteilen, die im oder durch das Programm verwen- 
det werden und von denen die Rechte bei Dritten liegen. Sofern zu ei- 
nem späteren Zeitpunkt von mir die Rechte an Dritte abgegeben wer- 
den, informiere ich unverzüglich den Verlag. 

In jedem Fall stelle ich den Verlag von Ansprüchen Dritter, die durch 
die Veröffentlichung entstehen, frei. 



Datum, Lfnterschrift 



COUPON 

FÜR 

COMMAND & CONTACT 



KENNWORT: COMMAND & CONTACT 

ich möchte O teilnehmen O ausscheiden 

(bitte entsprechendes Kästchen ankreuzen) 

Name, Vorname 



Straße, Hausnun^mer 



PLZ, Wohnort 
Telefon 



(Unterschrift) 

Wenn „Teilnehmen" angekreuzt wurde, bitte beachten: 

Mit meiner Unterschrift erteile ich dem Computec Verlag die Erlaubnis, meine 
vollständige Adresse und Telefonnummer auf der Cover-CD-ROM der PC GA- 
MES zu veröffentlichen. Wenn ich an dieser Aktion nicht länger teilnehmen 
möchte, teile ich dies dem Computec Verlag in schriftlicher Form mit. 

Ich suche für folgende Spiele noch Mitspieler 



COUPONSEITE 



EINSENDUNGSRATSCHLAGE 
TIPS & TRICKS 



Damit die Rubrik Tips & Tricks in Zukunft noch 
größer und besser wird, möchten wir Sie bit- 
ten, bei der Einsendung von Ihren Spielehilfen 
die folgenden Ratschläge zu beachten: 



1. 

2. 
3. 



5 



6. 



Die eingesandten Tips & Tricks müssen von ih- 
nen selbständig erarbeitet worden sein, d. h. sie 
dürfen nicht aus anderen Publikationen stam- 
men oder bereits einem anderen Verlag zur Ver- 
öffentlichung vorliegen. 



Kurze Spieletips (sog. Kurztips) finden auch auf 
einer Postkarte ausreichend Platz. Das spart Ih- 
nen Geld und uns unnötigen Aufwand. 



Wenn Sie eine längere Komplettlösung anferti- 
gen, so möchten wir Sie bitten, diese auf Dis- 
kette zu uns zu schicken. Das gewährleistet ei- 
ne sehr viel schnellere Bearbeitung und erspart 
uns einige Nervenzusammenbrüche. 



Karten und Skizzen sollten frei sein von über- 
flüssigen Strichen und sich lediglich auf das 
Wesentliche konzentrieren. Die Bilder mit ei- 
nem Zeichenprogramm zu erstellen und auf 
Diskette zuzuschicken, ist häufig die beste Lö- 
sung. Wenn möglich, freuen wir uns auch über 
bereits im Grafikformat GIF, TIF oder PCX ab- 
gespeicherte Zeichnungen bzw. Screenshots zu 
Ihrem Tip. 



Bei einer Veröffentlichung Ihres Cheats oder Ih- 
rer Komplettlösung können Sie mit einem Be- 
trag von bis zu 300 Mark rechnen. Ein Kurztip 
wird meistens mit 20 bis 100 Mark honoriert, ei- 
ne Komplettlösung mit 100 bis 300 Mark - ab- 
hängig von Qualität und Quantität. 



Wenn Sie ein nützliches Cheatprogramm ent- 
wickelt haben, das Sie auch anderen Lesern zur 
Verfügung stellen möchten, so können Sie uns 
dieses auch zuschicken. Vielleicht findet sich 
noch ein Plätzchen auf unserer Cover-CD-ROM! 



Natürlich freuen wir uns über jede Einsen- 
dung, auch wenn die aufgelisteten Ratschlä- 
ge nicht genauestens befolgt wurden. Ihre 
Tips & Tricks zu den Spielen schicken Sie bit- 
te an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC GAMES 
Kennwort: TIPS & TRICKS 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 



COVERDISK UND 
CD-ROM 3/96 

Wir übernehmen die Garantie, daß jede Coverdisk und jede CD- 
ROM unser Heus in einem einwandfreien Zustand verläßt. Sollten 
doch einmal Probleme, welcher Art auch immer, auftreten, so bitten 
wir Sie, die Diskelte oder CD-ROM erst einmal auf einem anderen 
PC auszuprobieren. Stellen Sie fest, daß jetzt immer noch die glei- 
chen Probleme auftreten, so schicken Sie bitte den Coupon (zusam- 
men mit dem Aufkleber oder der CD-ROM) an folgende Adresse: 

Astat Media GmbH 
Reklamalionen PC Games 
Am Sieinacher Kreuz 22 
90 427 Nürnberg 

PC GAMES 3/96 

O DISKETTE O CD-ROM 

Name, Vorn°tne 
Str^'ße, Hausnummer 
PLZ,Wofinort 

1 



COUPOII 

. riE!lRijiVt,.L-. 



Ihre Meinung ist uns wichtig! Wir wollen von Ihnen wissen, ob Sie mit 
unserem Leserservice in der Reklamationsabteilung zufrieden sind. Be- 
antworten Sie bitte die folgenden, kurzen Fragen, damit wir in Zukunfl 
noch besser ouf Ihre Probleme eingehen können. 

Halten Sie in den letzten drei Monaten Grund zur Reklamation Ihrer 
CD-ROM? 

□ Ja f 

□ Nein 

Falls Ja, wie lange holder Ersotz Ihrer CD-ROM gedouert? 

□ bis zu einer Woche 

■ länger als eine Woche 

□ lönger als drei Wochen 

□ länger als vier Wochen 

Wor Ihre CD-ROM defekt und hoben Sie dennoch nicht reklomiert? 

□ Ja, Ausgabe 

□ Nein 

Folls Jo, woren Sie mit der Betreuung zufrieden, wurde Ihnen gehol- 
fen, haben Sie einen Ansprechpartner bekommen? 
Geben Sie bitte eine Schulnote von 1 (sehr gut) bis sechs (sehr 
schlecht): 

Hatten Sie in den letzten drei Monaten technische Fragen an unsere 
Hotline? 



□ Jo 

□ Nein 



Schlicken Sie den Coupon 
an folgende Adresse: 
' » 



Compute< Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: PCG Q-CHECK 
Isarstrafle 32-34 
90 4SI Nürnberg 
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Wenden Sie Ihren Blick doch einmal noch links. Sie sehen: Zu unseren Coupons für Rekla- 
mationen und Kleinanzeigen kommen ob dieser Ausgabe noch zwei weitere dazu. Zum ei- 
nen müssen Sie jetzt nicht mehr auf Postkarten herumkritzeln, um sich an unserer Mo- 
demspiel-Aktion „Commond & Contoct" zu beteiligen - obwohl wir uns über die Ansichts- 
karten aus ganz Deutschland natürlich gefreut haben. Zum anderen hoben wir einen wei- 
teren Coupon vorbereitet, der noch mehr Leser als bisher dazu anspornen soll, ihre selbst- 
entwickelten Mops, Editoren und Spiele einzuschicken. Ein herzlicher Donk geht übrigens 
an diejenigen Leser, die uns Ihre Eigenentwicklungen bereits zukommen ließen - Ihre Wer- 
ke werden Sie auf der nächsten Ausgabe der CD-ROM finden (sofern Sie uns das über- 
houpt erlaubt hoben). Aber nun sollten wir mal einen Blick auf den Inhalt der vorliegende 
PC Gomes-CD-ROM werfen. Sofort nach dem Einlegen werden Sie sehen, daß sich on der 
Präsentation so einiges geändert hat. Mit onimierten kons und ollerlei grafischen Spiele- 
reien sind wir den Forderungen des Zeitgeists nachgekommen, der meinte, wir könnten 
dos Ganze noch „etwas cooler gestalten", um das Outfit unseres Menüs noch weiter „zu 
toppen*. Vor ollem die Demo-Rubrik kann sich diesmal wieder sehen lassen. Neben dem 
langersehnten Descent 2 von Interploy hoben wir 20 weitere interessante Demos für Sie 

PI 



oufgestöbeit. Vor ollem der Spielegigant Sierra ist mit vier gu- 
ten Spielen aus diversen Genres gut vertreten, ober auch Bull- 
frog rüd<te erste bewegte Bilder zu seinen kommenden High- 
lights Dungeon Keeper und Syndicote Wors heraus. Was uns 
an der Gesamtheit der Demos in diesem Monat besonders auf- 
fällt, ist die zunehmende Scheu der Hersteller, bestimmte Spie- 
le nur auf der Windows 95-Schiene zu publizieren. Anschei- 
nend waren die Verkaufszahlen der ersten reinen Win95-Produkte nicht gonz so berau- 
schend, wie sich manch ein Programmierer erhofft bot. Für unsere Leser ist dos freilich nur 
gut: wer den Windows-Umstieg noch nicht gewagt bot, wird auch in nächster Zeit erst ein- 
mol nicht dozu genötigt. 





Im Sinne des Zeitgeists grüßt Sie Ihr 
Ihomas Borovskis 



Absolute Zero (DOS) 27 

Albion (OOS) 27 

Conquest of the New World (DOS) 27 

Creotion (DOS) 27 

Descent 2 (DOS) 27 

Dungeon Keeper - selbstlaufende Demo (DOS) 28 

Eorthsiege 2 (Win 95) 28 

l{e&Fire(Win3.1/Win95) 28 

-finboll 95/Full ilt!(Win95) 28 

-Pro Pinball (DOS) 29 

■Professor Tims verrückte Werkstatt 

(Win 3.1/Win95) 29 

ran Trainer 2 (DOS) 29 

-Rise 2: Resurrection (DOS) 29 

■Silent Hunter (DOS) 30 

Space Bucks (Win 3.1/Win 95) 30 

■Star Rangers (OOS) 30 

■Steel Ponthers (DOS) 30 

■Syndicote Wors (DOS) 31 

ThisMeansWor! (Win 3.lA^in 95) 31 

-Torin s Passoge (Win 3.1 /Win 95) 31 

-Unnecessary Roughness '96 (DOS) 31 



-CivNet Polch 32 

■Frontier: First Encounters Floppy VI. 06 32 

■Frontier: First Encounters CD-ROM V1.06 32 

■THE CIVILWAR: 1861 - 1864 Vl.l 32 

-Crusoder: No Remorse VI .21 P 32 

-NHL 95 Patch 32 

■StonekeepVl.l 32 

PBA Bowling Win 95 Update VI. 11 32 

■The Heed for Speed Potcli 32 

Empire 2 Update 32 

■Unnecessory Roughness '96 Patch 32 

■Thunderscupe Potch 32 

Wing Commander 4 Demo Patch 32 

-Absolute Zero VI. 04 32 

■TheRicidle of Master lu V2.05 32 



-Elektronische Kleinanzeigen 32 

-Tips&Tricks-Dalenbank 

-Commond & Contoct 31 
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Und so gehen Sie vor 




erst rc- 
kKi-tiiere" • 



Legen Sie die CD-ROM in Ihr Loufwerk ein und wechseln Sie 
ouf den entsprechenden Loufwerksbuchstoben. In den mei- 
sten Fällen reicht es, jelzl einfoch dos File „STARl.BAT" ouf- 
zurufen. Sollten Sie mit den Demos ouf der CD-ROM Proble- 
me hoben, was sich zum Beispiel dadurch äußern kann, 
doß ein Spiel nicht richtig startet oder Ihr System beim 
Storl obslürzen läßt, so beachten Sie bitte die jeweili- 
gen Mindestonforderungen der einzelnen De- 
mos im Menüprogramm [EMS, XMS, RAM 
usw.). Wenn Sie nicht wissen, wie sich die 
Einstellungen in Ihrer CONFIG.SYS und 
AUTOEXEC.BAT den Anforderungen ent- 
sprechend verändern lassen, so schlagen 
Sie'bitte in den Handbüchern Ihres Compu- 
teisystems noch. Sollte das grofische Menü^ 
Programm in sehr seltenen Fällen nicht ouf 
Ihrem Computersystem laufen, lossen sich die mei- 
sten Demo-Programme auf der CD-ROM auch „von 



Hand", dos heifit vom DOS-Prompt aus, instol 
lieren oder starten. 

Bevor Sie 
reklamieren. . . 

Do die Demoprogromme auf unserer CD-ROM 
meist sehr frühe Versionen der jeweiligen Spiele 
sind, kann es zu Inkompotibilitäten mit „exoti- 
scher" Hordwore kommen. Soihe ein Demo in Ihrer 
Stondord-Konfigurotion nicht ouf Anhieb störten, so sollten 
Sie die Beschreibung ein erneutes Mol gut durchlesen. Falls auch eine Änderung Ihrer Kon- 
figurationsdateien (z. B. mit EMS-Speicher) keine Abhilfe schofft, könnte essein, daß Sie 
eine Grafik- oder Soundkorte in Ihrem Computersystem haben, die mit der Demo nicht 
richtig zusommenorbeltet. In diesem Foll handelt es sich um keine Beschädigung der CD- 
ROM. Bitte hoben Sie Verständnis dafür, daß wir keine Gewähr dafür übernehmen kön- 
nen, daß sich jedes Demo ouf jedem beliebigen Rechner starten läßt. Bei Fehlern, die ein- 
deutig ouf eine Beschädigung der CD-ROM hinweisen („Lesefehler von Laufwerk D:" oder 
ähnliche), bekommen Sie ober selbstverständlich Ersatz. 




Wichtiger Hinweis für Win 95-Benutzeff] 



(Für Windows 95-Benutzer empfiehlt es sich generell, vor dem Start derPCGamesCD- 
ROM das Betriebssystem mit dem Befehl 
jetxt „Stott/Beenden/Computer im MS-DOSModus starten" 

(leU* ** p5 herunterzufahren - ouf diese Weise werden Speicherkon- 

W*^*^ 1^ flikte mit monchen Demoprogrammen vermieden. Trotz- 

*' aBT.BAT Ao^' dem hoben wir unser Bestes getan und dos PC Gomes-Menö- 
* llclick^*** progromm auf die Erfordernisse eines Windows 95-Systems on- 
gepoßt. Wenn Sie das PC Games-Menü unter Windows 95 starten wol- 

« 



len, klicken Sie bitte die Dotei „START.BAT" dop- 
pelt. Da viele Demos noch speziell für MS-DOS 
programmiert wurden, konn es beim Instollieren 
einiger Demos vom grafischen Menüprogramm 
aus zu Problemen kommen. Domit Sie jedoch 
nicht auf diese Spieledemos verzichten müssen, 
störten Sie sie einfoch vom MS-DOS-Modus ous.Wennesbeimeinenoder anderen Spielt 
sondere Anmerkungen gibt, linden Sie diese ouf den folgenden Seiten. 




Windovvs 



Das Interface 



Dieser Unterpunkt führt 
Sie in das Menü mit 
den Demos 



L 



Elektronische 
Kleinanzeigen 



Die Tips&Tricks- 
Datenbank 
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Domark präsentiert mit Absolute Zero ein Baller- 
Vergnügen im Weltraum. Im Klartext erwartet Sie 
Action pur, eingebettet in detaillierter SVGA-Grafik 
und verfeinert mit Gouraud Shading. Als weitere 
Highlights gelten die Silicon Grophics-Sequenzen 
und ein fulminanter Audio Soundtrock. Zwei der 
insgesomt 30 abwechslungsreichen Levels dürfen 
ausprobiert werden. Im möglichst schnell ins Spiel zu kommen, klicken Sie im Hauptmenü zu Spiel- 
beginn auf den kleinen Bildschirm in der rechten unteren Ecke, wählen Sie im nachfolgenden Bild- 
schirm eine der beiden Missionen aus und klicken Sie ein zweites Mal auf die rechte untere Anzeige. 
Die Reodme-Dotei im Absolute Zero- Verzeichnis enthält weitere Informationen. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, B MB RAM, SVGA-Grofikkorte (VESA-kompotibel), Joy 
stick und Maus werden unterstützt 

Grundlegende Spielsteuerung 

Toste Aktion 

1-0 Geschwindigkeit in 1 0% Schritten veröndern 

\l- Geschwindigkeit in 1 %-Schrilten erhöhen/reduzieren 

Cursorlosten Bewegungsrichtung verändern 

Leertoste/ Joystick-1 Momenton gewählte Woffe obfeuern 

W/Joystick-2 Nächste verfügbare Waffe ouswöhlen 

[TAB]/Joystick-4 Zielsystem ouf nächstgelegenes Ziel oufschalten 

0 OutsideView 

P Spiel pausieren 

[FS] Spiel verlassen 

G Gitterraster über Gelände aktivieren 

Y Kompass ein-/ausschalten 

C Rodarschirm ein-/ausscholten 



Ein zauberhaftes VGA Rollenspiel von Eric Simon 
und den Programmierern der legendären Amber- 
moon-/Amberstor-Serie präsentiert Blue Byte. Ge 
boten werden neben aufwendigen, hondgemalten 
Grofiken und einem ideenreichen Soundtrack sorg- 
fältig arrangierte [)laioge, die viel zur aufierge 
wohnlichen Atmosphäre von Albion beitragen. Zwei 
Levels dieser erst im Januar 96 veröffentlichten Neuheit können Sie ohne Einschränkungen testen. 



p : . ■ 
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Hardware- Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, Maus 





Porollox Software, die Schöpfer von Descent, wandeln auf den Spuren von Colonization - ollerdings 
mit hochouflösenden, gerenderten 3D-Grafiikenl In Conquest of ihe New World entdecken Sie z. B. 



als Holländer, Spanier oder Englönder im 15. und 16. Jalirhundert das von Indianern besiedelte 
Nordomeriko. Zahlreiche Features, wie dos ungewöhnliche 3D-Kompfsystem und eine Multiployer 
Option, machen dos Sirotegiespiel zum starken Konkurrenten für den beliebten Sid Meier-Klassiker. 
In unserer Demoversion hoben Sie die Möglichkeil, zwei Szenarien ohne Einschränkung anzuspielen. 
Um sich mit der Bedienung vertroul zu mochen, empfiehlt es sich, im Hauptmenü zunächst das Tuto- 
rial-Szenorio onzuwöhlen. Dort werden Ihnen hoarklein olle Progrommoptionen und dos Gomeploy 
erklärt. Wenn Sie mit dem Tutoriol Level fertig sind, können Sie noch ein weiteres Szenario über 1 5 
Spielrunden antesten. Die Datei README.TXT im Spiel-Verzeichnis hilft gibt Ihnen einige zusätzliche 
Infos. 

Hardwore-Voraussetzungen: 486 DX2/66 (Pentium 60 empfohlen), 8 MB RAM, SVGA-Grofikkorte 
(VESA-kompolibel), Maus 

ri-»»?it-»nr» 1;!' 

Die britischen Hit-Programmierer von Bullfrog 
tauchen unter - zumindest mit ihrer ungewöhnli- 
chen Produktion nomens Creotion. An Bord eines 
U-Bootes erforschen Sie die geheimnisvolle Unler- 
wosserwelt und erleben dabei die ungeheuerlich- 
sten Abenteuer. Begeben Sie sich schon jetzt auf 
eine digitale Entdeckungsreise - umgeben von Kil- 
ler-Walen und farbenprächtigen Fisch-Schwärmen. Die spielbore Alpha- Version vermittelt einen er 
sten Eindruck der stimmungsvollen Unterwosser-Grofik und des eigenartigen „Fluggefühls" im Oze- 
an. Do für die nächsten Monate noch weitere Demoversionen geplant sind, sind die Aktionsmöglich- 
keiten in dieser Version noch stark eingeschränkt. Die vorliegende Demo soll lediglich einen Ein 
druck der 3D-Grofik und Spielstimmung vermitteln. Für die Steuerung Ihres l-Bootes benutzen Sie 
die Maus und die unten aufgeführten Tosten. 

Hordware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

Steuerung des U-Bootes 

Toste Aktion 

[STRG]/[SHIFT] Tauchtiefe häher/tiefer 

[Cursor links] Noch links gleiten 

[Cursor rechts] Noch rechts gleiten 

[Cursor oben]/[Cursor unten] Geschwindigkeit erhöhen/vermindern 

nr»«>irpnT P 

Bestückt mit zehn komplett neuen Wolfen ziehen 
Sie an Bord Ihres Raumgleiters in eine fulminonte 
3D-Schlacht (bestehend aus 30 Levels), in denen 
Ihnen mehr als 30 Roboter-Gegner dos leben zur 
Hölle machen. Der zweite Teil von Descent (dem 
3D-lostigsten oller 3D-Action-Spiele) lockt u. o. 
mit einer stark verbesserten Grof ik-Engine und 
phantastischen Effekten! Im Anschluß finden Sie eine Liste der wichtigsten Steuerkommondos, mit 
deren Hille Sie sofort loslegen können. Weitere Informationen und technische Hilfestellung finden 
Sie in der Datei README.TXT im Descent 2-Verzeichnis ouf Ihrer Festplatte. 

Hordwore-Voroussetzungen: 486 DX-33 [Pentium 60 empfohlen), 8 MB RAM [16 MB RAM dringend 
empfahlen) 

Steuerung Ihres Raumgleiters 
I. Allgemeine Tastenbelegung 

Toste Aktion 

[ESC] Spiel abbrechen 

1-5 Primäre Woffe ouswöhlen 

6-0 Sekundäre Woffe ouswöhlen 

[Fl] Hille-Bildschirm 

[F2] Options Bildschirm 

[F3] Cockpit on/aus 

[F4] Automop-Morkierung setzen 

[ALr]-[F2] Spiel sichern 

[ALri-[F3] Spiel loden 

[SHIFl]-[Fl/f2] Komeroposition einstellen 

[SHIFT]-[F4] Guide-Bot Steuerungs-Menu 

[SHIFT]-I -[SHIFTl-0 Kommando an Guide-Bot senden 
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[SHIIT|-[F7] Joyslkk kalibrieren 

[PAUSE] Spielpause 

+/- Fenslergröfie verändern 

2. Joysticksteuerung 

Joystick vor/zurü(k Fallen/Steigen 

Joystick links/reclhts Nach links/rechts drehen 

Button 1 Primöre Woffe abfeuern 

Button? Sekundäre Waffe abfeuern 

3. Tostatursteutrung 

Taste Aktion 

Cursortasten Belegung wie beim Joystkk 

AA Vorwärts/rückwärts beschleunigen 

S Nachbrenner aktivieren 

Q/E Nach links/rechts gleiten 

R Noch hinten schouen 

[TAB] Automopping 

H Scheinwerfer an/aus 

T Energie in die Schilde umleiten 

[STRG] Primöre Woffe obfeuern 

Leertaste Sekundäre Woffe obfeuern 

B Bombe/Mine obfeuern 

4. Steuerung im Automap-Bililschirin 

Taste Aktion 

Cursotlosten Körte drehen 

AA Zoom in/oul 

+/- Dorstellungsobstond vom Gleiter 

1-9 Gesetzte Automop-Markierung auswählen 

[STRG]-D Automop-Morkierung löschen 

im ,. , . . 

Wenn es um richtungsweisende Spielideen gehl, 
sind Peter Malyneux und seine Kollegen von Bull 
frog (Magic Corpel, Theme Pork, Populoususw.) 
ihrer Zeit meist weil vorous. Auch dos von possio 
nierten Rollenspielern sehnlichst erwartete Dunge 
on Keeper gehört in diese Kotegorie und enthält 
otemberoubende, in Echtzeit beredinete SD-Dun- 
geons und furchterregende Monster. Die selbstlau- 
fende Demo vermittelt einen guten Eindruck von der Quolitöl der 3D-Grafik. Do die Demo komplett 
in Echtzeiloblöuf t, wird die Grafik des fertigen Spiels die gleiche Geschwindigkeit hoben wie diese 
kurze Vorschau. 

Hardwore-Vorausselzungen: 486 DX2/66, 8 M8 RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

EartliSiege tt 





Wer höchste Ansprüche an Grofiik und Sound eines PC-Spielsslellt, sollte auch ein ebenso edles Sy- 
stem mitbringen, [eil 2 des furiosen Roboter-Gemetzels EoilhSlege aus dem House Dynomix nutzt 
die Mullimedio-Föhigkeilen von Windows 95 für hochauflösende SD-Grofiken mit feinsten Texturen 
und Stockem Scroiing. Die spielbare Version liefert einen Vorgeschmack auf das in Kürze erschei- 
nende Programm, hat ober ouch entsprechend hohe Anforderungen an die Hordwore: nur ein Penti 
um 90 mit 1 6 MByte RAM und Win 93 entlockt dieser Alpha-Version ihre wahren Föhigkeiten. Wir 
müssen Sie ausdrücklich dorouf hinweisen, doß die Mindestanforderungen der endgültigen Version 
deutlich niedriger sein werden. Sobald eine Demoversion fertiggestellt ist, die sich mit weniger 
Hauptspeicher zufrieden gibt, werden wir diese selbstverständlich nachliefern. Obwobl es im fertigen 
Spiel eine weitaus größere Zohl von Tostotur-Kommondos geben wird, reichen die unten aufgeführ- 
ten ous, um mit der Demoverslon gut zurechtzukommen. Anstatt der Cursortasten können Sie zur 




Steuerung ouch einen Joystick benutzen - diesen müssen Sie ollerdings nicht im Spiel selbst, sondern 
über die Wiin 95-Syslemsteuerung kolibrieren. 

Hardware-Voraussetzungen. Pentium 90, 16 M8 RAM, Windows 95, SVGA-Grofikkorte 
Steuerung des Hercs 

Taste Aktion 

[Cursor links]/[Cursor rechts] Noch links/rechts drehen 

[Cursor oben]/[Cursor unten] Vorwörts/rückworts laufen 

T Automotisches ZIelsuchsyslem 

l/J/K/M Geschützturm ausrichten 

[BACKSPACE] Geschützturm zentrieren 

[TAB] Ziel ouswöhlen 

Leertaste Feuer 



Tetris Erfinder Alexey Pojltnav und die Moskouer 
Soflwore-Schmiede AnimoTek bringen die Herzen 
oller Windows-Fons zum Schmelzen: Ice & Pre ist 
ein flottes Action-Splel, dos wohlweise Im Vollbild 
oder im Fensler oblöufl. Mit Maus und Tostotur 
schleudern Sie Eis und Feuerböllchen auf Ihre 
Gegner, die im Gegenzug auch Sie in hondllche 
Tiefkühlkost verwondeln können. Polls die spld- 

bare Demo ouf Ihrem Windows System zu lonj - .- ...-. . .-i-- ---.^ : :.-:i. J..r.-i. M 

sam läuft, sollten Sie überprüfen, ob Sie Ihren Groflklreiber auch tolsöchlich auf 256 Farben umge- 
schaltet hoben. 

Hordwore-Vorousselzungen. 486 DX2/66, 8 MB RAM (16MB RAM empfohlen], Windows 3.1/95, 
SVGA-Grofikkorte 

1. Steuerung im Labyrinth 

Toste Aktion 

A Eis- Biosler obfeuern 

S Feuer-Blosler abfeuern 

[STRG1-A/S Dauerfeuer 

[SHIFH-A Eis-Missile obfeuern 

[SHIFT]-S Feuer-Misslle obfeuern 

[STRG]-[Cursor oben] Springen 

[STRG]-[Cursor links] Noch links gleiten 

[STRG]-[Cursor rechts] Noch rechts gleiten 

[ALT]-[F4] Spielende 

[ESC] Houptmenü 

Z Zoomfoktor verändern 

[SHIFT]-[Cursor links/rechts], [BILD oben], [BILD unten] Obiekl ous Rucksock wöhlen 

Leertaste Objekt oktivleren 

P Spielpouse 

[TAB] Karte umscholten 

H Soldol um Hilfe rufen 

E Bombe zünden 

2. Maussteuerung 

Um vorwärts zu laufen, positionieren Sie den Mauscursor oberhalb des Fadenkreuzes und drücken Sie 
die linke Majstoste. Je weiter der Cursor vom Bildschirm Mittelpunkt entfernt ist, umso schneller ist Ihre 
Bewegung. Anolog verhält es sich mit der Rückwärtsbewegung und Drehungen noch rechts und links. 



Wer könnte einen Flipper besser simulieren ols 
Sim-Speziolist Maxis? Pinboll 95, dos bis vor 
kurzem noch ols Füll Tilt durch die Computerspiel- 
Gozellen geisterte, bietet drei Tische („Spoce Ca- 
det" können Sie in dieser Demo probespielen), 
ein reollstlsches Kugelverholten und bleibt ous 
schließlich den PC-Besitzern mit instollierlem Win- 
dows 95 vorbeholtenl Eine weitere Einschrönkung 
dieser Demoversion ist, daß dem Spieler nur ein Boll pro Partie zusteht. Do die Tasten für die Betäti- 
gung der beiden Flipper etwas seltsam auf dei Tastatur verteilt sind, sollten Sie diese im Houptmenü 
der Demo von Mond umkonfigurieren. 

Hardwore-Voroussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, Windows 95, SVGA Grofikkorte 
Stondord-Tostotursteuerung 

Taste Aktion 

Leertaste Boll einwerfen 

Z linker Flipper 

# Rechter Flipper 

X .Tisch von links onrerapeln 

.Tisch von rechts onrempeln 

[Cursor unten] Tisch von unten anrempeln 
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Das vielgelobte Tütller-Ptogramm „The Incredible 
Machine 2" liegt nun in einer komplett überarbei- 
teten deutschen Version vor und entspricht einem 
gelungenen Mix aus Edutainment Soltware und 
Denkspiel. Ziel ist es, originelle physikalische Pro- 
bleme mit votgegebenen Bauteilen zu lösen. Ein 
Editor und zahllose Soundtracks der unterschied- 
lichsten Stilrichtungen gehören zum Lieferumfang. 
Im Spiel erhalten Sie umfangreiche Erläuterungen über die Windows-Hilfe. 

Hardware Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, SVGA-Grofikkarte, DoubleSpeed CD-ROM, Win 
dows 3.1/95 

Pro Hinball - 

„Das zur Zeit mit Abstand beste Pinball-Spiel für 
den PC", urteilte kürzlich der Flipper-Experte der 
PC Games. Und recht hat er - allein ein Blick auf 
die technischen Daten und Fakten des High-End- 
Spiels zeigt die Ausnahmestellung in diesem tren- 
digen Genre. Pro Pinball bietet sowohl die Optik 
ols auch den Sound, wie man es aus der Spielhalle 
gewohnt ist. Da Pro Pinball nur über einen einzi- 
gen Tisch verlügt, wurde die Spielzeit in dieser Demo-Version von Empire auf 40 Sekunden be 
schränkt. Falls Ihr Rechner nicht über die geforderten 8 MByte RAM-Speicher verlügt, müssen Sie die 
Dolei „WEB4MEG.EXE" im Spielverzeichnis von Hand aufrufen. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, SVGA-Grafikkarte 

Standard-Tostotursteueriing 

Taste Aktion 

S Demo starten 

[REfURN] Ball einwerfen 

[SHIFI] links/rechts linken/rechten Flipper betätigen 

[SPACE] Tisch von unten anrempeln 

[Atn links/rechts Tisch von links/rechts anrempeln 

Cursortosten Musiklautstärke verstellen 



t Heule Deutscher Meister, morgen die Angst vor 
dem Abstieg: Der Nachfolger des beliebten ton- 
Trainer von Greenwood Entertoinment verpackt 
die Freuden und Nöte der Trainer-Prominenz in 
einer spannenden WIrlschaflssimulotion. Promi- 
nente Namen wie Helmut Schulte und SAT 1 - 
Moderator Johonnes B. Kerner sorgen für Rea- 
litätsnähe und die Atmosphäre der ran-Sport- 
show. 
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Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB 
RAM, SVGA-Grallkkarte, Maus 

Der Einstieg in ran Trainer 2 

Nach dem Start des Programms wählen Sie aus ei- 
nem Menü die Anzahl der Spieler ( I bis 4), die 
gewünschte Liga, den Schwierigkeitsgrad (Anfän 
ger, Amateur, Profil und geben anschließend 
Ihren Spielernamen ein. Ein abschiieflender Klick 
mit der rechten Maustaste bringt Sie direkt zu den 
Auslosungen, die vor ollem die Pokal-Spiele betreffen. Danach bekommen Sie Ihre Privat-Gemächer 
zu Gesicht, in denen Sie per Mausklick auf bestimmte Einrichtungsgegenstände in verschiedene 
Menüs verzweigen: 

Fernseher SATl. Archiv, Statistiken, Datenbank 

Stereoonlage Hintergrundmusik ouswöhlen 

Tisch Vertragsangebote 

Virtrine Optionen, Spielstände, Programm beenden 

Balkontür Weitergehen zur Vereinsanloge (auch mit rechtem Mausklick möglich) 

Generell gilt, da6 Sie mit einem rechten Mausklick JEDES Menü wieder verlassen und zum vorheri- 
gen Bildschirm zurückkehren. 

Als hoffnungsvoller Nachwuchs Trainer brauchen Sie zunächst einen Vertrag, den Sie mittels des 
Menüpunktes „Vertragsongebote" abschließen. Sie entscheiden sich einfach für einen der aufgeli- 
steten Vereine und können nun die Bedingungen samt Finanzen und bisherigen Erfolgen einse- 
hen. Wenn Sie sich einig geworden sind, klicken Sie auf den Button „Vertrag annehmen". 
Der zweite wichtige Bildschirm betrifft dos Stadiongelönde, wobei Sie per rechtem Mausklick zum 
Wohnzimmer wechseln können. Hier stehen folgende Optionen zur Auswahl: 



Autogrammjäger Image, Publicity 

Stadion Nächstes Spiel 

Terminkalender Termine 

Manoger Im Vordergrund Vereinsinfo 

Telefonierender Manager Vertrag ansehen. Neuer Co-Trainer 

Trainer Co-Trainer, Jugend, Training 

Kühlergrill des Autos Spielzug beenden 

Es empfiehlt sich, zunächst den Trainingswochenplan mit dem Button „Co-Trainer, Jugend, Training" 
festzulegen. Dort klicken Sie einfach einen Tag (wahlweise Vor- oder Nachmittag) an und wählen 
dann aus einer liste dos zu absolvierende Training. Alternativ darf die Mannschaft bis zu dreimal 
pro Saison ins Trainingslager fahren. Achten Sie darauf, daß Sie Ihre Kicker nicht überonstrengen 
und ein zu hartes Programm ansetzen. 

Die Option „Spielzug beenden" verzweigt zu den ron-Sendungen inklusive der An- und Abmodera- 
tionen von Johonnes B. Kerner und ausführlichen Statistiken. Vor einem Match können Sie die Auf- 
stellung festlegen (geschieht auf Wunsch auch automatisch) und sich über die aktuelle Leistungs- 
föhigkeit einzelner Spieler sowie die Möglichkeiten Ihres Gegners informieren. 
Während eines Spiels, dos Im isometrischen FIFA Soccer-Stil gezeigt wird, haben Sie nicht nur die 
Möglichkeit, Auswechslungen vorzunehmen, sondern auch gezielt Anweisungen per Funktionstaste 
zu geben. 

Die Kommandos im Überblick: 

Taste Jlktron 

[Fl] Mehr Distanzschüsse 

[F2] .Weniger Dribblings 

[F3] Mehr über die Flügel spielen 

[F4] Longe Pässe 

[F5] Aggressivität erhöhen 

[F6] Aggressivität verringern 

[U] Offensivere Spielweise 

[F8] Defensivere Spielweise 

[F9] Schaltet zwischen Mann- und Raumdeckung um 

[FlO] Anzeige der Trikotnummern an/aus 




Noch dem Debakel mit der ersten Folge des edlen Beat 'em Jps strebt Mirage die Rehabilitierung an 
- und zwar mit Rise 2: Resurrection. Stark verbessertes Gameplay, noch aufwendigere gerenderte 
SVGA-3D-Grafik und völlig neue, beeindruckende Special Moves. Dazu bekommen Sie den eigens 
eingespielten Soundtrack von Queen Gitarrist Brian May zu hören. Für die Steuerung können Sie 
wahlweise Tastotur oder Joysticks benutzen. Im Auswahlmenü nach dem Splelstorl wählen Sie den 
von Ihnen bevorzugten Controller aus. Neben den unten aufgeführten Moves und Special Moves gibt 
es auch in der Demo-Version noch Super Special Moves und Termination Moves, die Sie allerdings 
selbst herausfinden müssen. Im Auswohlscreen nach dem Optionen-Menü kommen Sie durch Betäti- 
gen der Taste „D" weiter. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, SVGA Grafikkarte 

Tastatur-Kommandos 

Grundte<bniken 
Spieler I 

A Links 

S Rechts 

Q Springen 

Y Ducken 

E, R, T Faustschlag 1 - 3 

D, F, G Fußtritt I ■ 3 

Spieler 2 

[Cursor links] links 

[Cursor rechts] Rechts 

[Cursor oben] Springen 
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[Cursor unlen] Ducken 

EINFG, POS 1, BILD oben Fauststhlag 1 - 3 

ENTf, ENDE, BILD unter FuBliitt 1 ■ 3 

Special Moves 
Roboter „Sentry" 

Multiple Kick Mehrmols Kick-Tosle betätigen 

Double Punth Unten, Redils+Unten, Rechts, f oustschlog 

Projeclor Kick Unten, Rechts+Unten, Rechts, Fußtritt 

Feuerboll Jnten, Links+Jnter, Links, Fouslschlog 

Air Projector Kick Rechts, Rechts, Fufliritt (während eines Sprunges) 

Dosh Bock Links, links 

Sweep links, links+Unleti, Unten, FuBtritI 

Roboter „Chromox" 

SlidingTockle Links, Links+Unten, Lnten, Fußtritt 

Heod Throw Links, Links+Unten, Unten, Rechts+Jnten, Rechts, Foustschlog 

Drill Oosh Rechts, Rechts, Rechts, Fußtritt 

Feuerboll Unten, Rechts+Jnten, Rechts, Foustschlog 

ltlt.li4L. 




Wos Wolfgong Petersen mit der Trilogie „Dos Boot" (emsehgerecht oufbereilete, können Sie jetzt 
am PC-Monitor in Eigenregie simulieren: Sie übernehmen das Kommondo eines modernen L- 
Boots, dos mit modernster Technik und Woffensystemen ousgestottet ist. Wie viele BRT können Sie 
versenken, ohne do6 Ihre MonnschoFt dos Opfer gegnerischer Wosserbomben oder Torpedos wird? 

Hordware Vorousset2ungen: 486 DX2/66, 8MB RAM, SVGA-Grofikkorte, Mous 

Tastatur-Koniniaiidos 
Allgemeine Kontrollen 

Toste Aktion 

[Fl] Kontrollroum-Bildschirm 

[F2] Periskop-Bildschirm 

[F3] TBT-Bildschirm 

[F4] Brücken-Bildschirm 

[F5] Korten-Bildschirm 

[F6] ; TDC-Bildschirm 

[F7] Meflgeröte-Bildschirm 

[FB] Stolus-ZSchodens-Bildschirm 

[F9] Rodor-Bildsthlrm 

[FlO] Logbuch 

+/- Spielgeschwindigkeit erhöhen/verlongsomen 

[RETURN] Normolzeit 1/1 

0 ille Moschinen stop 

1-5 Schub vorwärts 

6-9 Schub rückwärts 

[Cursor links] Ruder links 

[Cursor rechts] Ruder rechts 

[Cursor oben] Höhenruder hoch 

[Cursor unten] Höhenruder noch unten 

B Luftkommern onblosen 

S Zur Wosseroberfinche aufsteigen 

P Auf Periskop-Tiefe gehen 

C Sofort untertouchen 

H Kurs in Blickrichtung nehmen 

V Blickrichtung ouf momentonen Kurs 

R Auf Radar-Tiefe gehen 

[BACKSPACE] letzte Nochricht wiederholen 

[AIJ]-1 bis [ALl]-0 Torpedo 1 bis 1 ü abfeuern 




[AII]-D Detoilslufen-Menü 

[ALT]-S SJ-Rodor 

[ALT] A SD-Rodor 

[ALG-P Periskop hoch/runter 

[ALT]-Q Progrommende 

Koilen-Bildschirm 

Y Zoom-in 

X Zoom-oul 

TBT-Bildschirm und Periskop-Bildschirm 

Leertoste Ziel oklivieren/deoktivieren 

Z Zoom 

T TDC-Anzeigen 

N Novigotions-Anzeigen 

</> noch links/rechts drehen 



Als Chef einer intergoloktischen Spedition pflegen 
Sie den Hönde! mit onderen Völkern, kümmern 
sich um den sicheren Tronsport der Güter mi- 
schen verschiedenen Plonetensystemen und feil- 
schen mit ihren Auftroggebern um die günstigsten 
Tarife. Die hochkomplexe Mischung ous Strotegie 
und Wirtschoflssimulotion glänzt vor ollem mit 
SVGA-Graliken und einem übersichtlichen Interfa- 
ce. Um dos Spielprinzip und die Handlungsmög 
lichkeiten in dieser Demo komplett zu verstehen, sollten Sie die Dotei README.WRI im Verzeichnis 
SBUCKS der PC Games CD ROM lesen. 

Hordwore-Voroussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, SVGA-Grofikkorte, DoubleSpeed-CD-ROM, 
Windows 3.1/95 



MicroProse-Veteron Bill Steoley beweist mit Star 
Rangers, do6 mon für rasante Weltroum-Action 
im Wing Commander-Stil nicht unbedingt Vldeose- 
(fuenzen mit olternden Hollywood-Fossilien 
braucht. Stottdessen überzeugt dos Progromm mit 
detoillierter SVGA-Grofik, einer lodellosen Steue- 
rung und intelligentem Gegner-Verhalten. 

Hordwore-Voroussetzungen: 486DX-33, 8 MB 
RAM, OoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Korte 

Steuerung des RaumschlHes 

Toste Aktion 

+/- Schub erhöhen/vermindern 

[BACKSPACE] Schub ouf Moximum setzen 

[REfüRN] Schub dem momentan ausgewählten Ziel onpossen 

T Zielmodus für Feindschiffe oktivieren 

F Zielmodus für befreundete Schiffe oktivieren 

R/Y Durch olle möglichen Ziele schölten 

[STRG]-[RETJRN] Automotische Schubkontrolle on/obscholten 

[FT] Front-Ansicht 

[F2] Vollbild-Ansicht 

[F3]-[F9] Externe Komero-Ansichlen 

A Autopilot 

[ALT] oder [Joyst.-Knopf-I] Bordkonone obfeuern 

[Joyst.-Knopf-2] Bei geholtenem Knopf bedeuten Rechts-/ 

Linksbewegungen ein seitliches Rollen des Schiffes 

Leeiloste Missile abfeuern 

</> Missile ouswählen 

P Spielpouse 

C Mit der Bosis kommunizieren (im Compoign-Modus) 

W Worp-Antrieb (im Compoign-Modusj 

M Korten-Bildschirm (im Compoign-Modus) 




Das Hordcore-Strotegiespiel in der Trodition der 
SSI-Reihe Panzer Generol verwöhnt die Freunde 
des Genres mol wieder mit Taktik-Kost vom Fein- 
sten. In reolistischen Szenorien des Zweiten Welt 
kriegs können Sie die Geschehnisse on der Front 
direkt beeinflussen. Einfachste Mousbedienung, 
mehrere Zoomstufen und onimiecle Komplse- 
quenzen sorgen für Durch- und Überblick. 

Hardwore-Voroussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB 
RAM, SVGA-Grofikkorte, Maus 
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Bullfrog m schon immer dafür bekannt, den Spie- 
lern und der gesamten Bronche neue Perspektiven 
oufzuzeigen. Selbiges dürfte Ihnen auch mit Syndi- 
cote Wors gelingen, dos im Gegensatz zum ur- 
sprünglichen Strotegie-ZAction-Bestseller mit un- 
konventionellen Blickwinkeln, blitzschneller 3D- 
Grofik und einem noch packenderen Gameplay 
aufwarten kann. Die selbstablaufende Demo zeigt einige der revolutionären Features. Obwohl Sie in 
dos Geschehen nicht eingreifen können, läßt sich der Komerowinkel mittels der (ursortosten verstellen. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

This IVIe«n«. Warl 

Eine Art Command & Conquer mit hochauflösen- 
den Schlachtfeldern und Einheiten stellt This 
MeonsWor! von MicroProse dar. Dos Echfzeit-Stro- 
tegiespiel ist donk der kons, Buttons und kontext- 
sensitiven Pulldown-Menüs kinderleicht zu bedie- 
nen. Mit Panzern, Hovercrofts und Infonteristen 
greifen Sie Ihren Gegner an, der sich auf den rie- 
sigen Arealen verschanzt hat. Hinweis: Aus Perfor- 
monce Gründen empfehlen wir, das komplette 
Spielverzeichnis aul die Festplatte zu kopieren und von dort zu starten. 

Bedienung 

Noch dem Programmstart erwartet Sie eine Diologbox, mit der Sie den spielboren Level 
„ZONE.MAP" onwählen können; anschließend klicken Sie oui den Button „Start Game". Der Bild- 
schirm unterteilt sich in eine isometrische Ansicht des Szenarios und in eine kon-leiste, die je noch 
angewähltem Gebäude bestückt wird. Im Pulldown Menü ,View"/„Properties" sollten Sie die Ge- 
schwindigkeit („Speed") ouf den geringsten Wert stellen und in der Kotegorie „Mist" olle Optionen 
aktivieren. Auf diese Weise werden auch die nützlichen Scrollbolken angezeigt. 

Auf dem Bildschirm können Sie jedes Gebäude und sömtliche Einheiten mit der linken Maustoste 
onklicken und bekommen dozu Informationen in der Icon-Leiste angezeigt. Wählen Sie ein Objekt 
hingegen mit der rechten Maustaste an, erscheint ein kontextsensitives Pulldown-Menü mit sämtli- 
chen verfügbaren Kommandos. 

Zu Beginn des Szenarios verfügen Sie neben einigen Gebäuden über mehrere Ingenieure. Diese 
können unter anderem Kasernen („Borrocks") und Fabriken („LowTech foctoty") errichten. Dazu 
müssen Sie in der Icon-Leiste bei angewähltem Ingenieur den Bouplon aktivieren, auf dos Feld „Ne- 
ne" klicken und dort ein beliebiges Gebäude (z. B, „Form") auswählen. Mittels „Drag & Drop" zie- 
hen Sie nun den Ingenieur ouf eine freie Fläche; sobald ein Fähnchen erscheint, lossen Sie die Maus- 
taste los, und die Figur begibt sich auf direktem Weg zum gewünschten Einsatzort. In den Kosernen 
können Sie ir. o. Infanteristen „produzieren", die per „Drog & Drop" eine gegnerische Einheit on- 
greifen können. 



Bitte beochten Sie, daß die Konstruktion eines Bauwerks eine gewisse Zeit in Anspruch nimmt. Die 
verlegten Bodenplatten zeigen an, wie weit der Bau fortgeschritten ist. Des weiteren sollten Sie 
grundsätzlich dofür sorgen, doß genügend Formen und Wohnungen vorhonden sind. Sobald dos 
„Commond Center" einer Armee vernichtet ist, hot sie die Schlacht verloren. Wenn eine größere 
Menge Panzer und Infanteristen hergestellt wurde, können Sie einen Angriff ouf den Feind störten. 



Hordwore Voraussetzungen: 486 DX-5D, 8 / 
dows3.1./95 
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Torin'a Pam 

AI Lowe is bock - und wiel Der geistige Vater von 
Leisure Suit Lorry hat mit dem ungemein putzigen 
Torin's Possoge (ouch als fobelhoft synchronisierte 
deutsche Version erhältlich) ein spannendes und 
höchst vergnügliches Adventure für jung und alt 
geschaffen, dos neben originellen Puzzles SVGA- 
Grofik auf King's Quest 7-Niveou und virtuose Or- 
chester-Musik zu bieten hat. In unserer spielbaren 
Demo müssen Sie versuchen, den Helden an dem 
doppelköpfigen Geier vorbeizuschleusen, der ihm den Weg versperrt. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, Windows 3.1/95, DoubleSpeed-CD-ROM, 
SVGA-Grofikkorte 

eaaaru 

leaii '96 

Footboll in seiner hochauflöserdsten Form bietet 
die oktuelle Neuoufloge der bekannten Accolode- 
Simulotion. Selbstverständlich wurden die Daten 
oller NFL Teomsouf den neuesten Stond gebrocht, 
was auch für Grofik und Sound gilt. AI Michael 
übernimmt per Sprochousgobe die Rolle des Kom- 
mentators. In der Demo-Version treten die Dollos 
Cowboys gegen die Son Froncisco 49ets an. Leider 
reicht der Platz auf diesen Seiten nicht ous, um 
dos komplizierte Regelwerk dieser Bollsporlortzu erklären. Im Hauptmenü von UR '96 wurde des- 
halb ein gesonderter Menüpunkt eingebaut, der die Grundregeln und die Bedienung des Spiels aus- 
führlich erklärt. Dort linden Sie auch sömtliche Hinweise zu Tastatur- und Joystick Belegung. 

Hordwore Voroussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Korte (VESA- 
kompotibel); Maus 





Wie wir in der letzten Ausgabe angekündigt hoben, weiten wir unsere Modemspiel Aktion oui ver- 
schiedene andere Spiele aus. Die im Menü befindlichen Spiele sind lediglich zur Anregung Ihrer 
Phontosie gedacht. Grundsätzlich ist jedes modemtaugliche Spiel in dieser Rubrik denkbar. Wenn Sie 
sich an der Aktion beteiligen möchten, genügt es, den Commond & Contoct-Coupon aus dem 
Tips&Tricks-Teil auszufüllen und an den 
Computec Verlag 
Kennwort „Command & Contact" 
Isarstrnfte 32-34 
90451 Nürnberg 

zu senden. Wenn Sie on der Aktion nicht mehr länger teilnehmen möchten, bitten wir Sie, uns kurz 
schriltlich zu benochrichtigen - Ihr Nome wird donn uifigehend aus der Liste gelöscht. 

Bedienungshinwelse 

Diese Rubrik verlügt über eine ähnliche Benutzeroberfläche wie die elektronischen Kleinanzeigen. 
Am einfochsten finden Sie einen Spielepartner über die Suchfunktion. Wühlen Sie den gleichnomigen 
Button an und geben Sie eine Zeichenfolge Ihrer Wohl ein. Kommen Sie beispielsweise aus Nürn- 
berg, so bietet sich die Vorwohl als Suchstring on. Geben Sie olso „0911" ein und worten Sie, bis dos 
PC Gomes-Menü zum ersten possenden Einirog weiterb löttert. Falls mehrere Tälnehmer ous Nürn- 
berg on der Aktion beteiligt sind, können Sie mittels der beiden Pfeil Symbole zu den nochfolgenden 
oder vorhergehenden Einträgen blättern. Wir hoben die Liste der Teilnehmen übrigens so organi- 
siert^ doß Orte mit ähnlicher Postleitzahl nah beieinander stehen. Sollte für Ihre Vorwohl olso kein 
Teilnehmer vorhanden sein, so blöttern Sie die Liste om besten einf och einmol durch, und schauen 
noch nahegelegenen Wohnorten. Eine andere Möglichkeit wäre, nur den Anfang Ihrer Telefonvor- 
wohl als Suchkriterium einzugeben, olso beispielsweise ,091 ". Domit wird dann zum ersten Eintrug 
aus Ihrem Großraum vorgeblötlert. Die Suchfunktion funktioniert natürlich auch mit Städtenamen, 
Postleitzahlen und so weiter. 
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Der Polch belnhollet eine erweiterte Netzwerk-Unlerslützung für die Mulliplayer-Ausführung von Sid 
Meiers Kultspiel Civilizolion. Des weiteren werden Probleme mit True 1ype-Schriflen behoben, die 
Benutzer von Windows 3.] ohne Multimedio Extensions kommen nun auch in den vollen Genuß von 
CivNet, und kleinere Bugs gehören nun der Vergangenheit an. 

HOODU V I.OB 
CO-ROIVI V 1.06 

Egal ob Sie die Disketten- oder die CD-ROM-Fassung des Science Fiction-Strotegie-Spiels einsetzen: 
Dieses Update macht aus der bisherigen Version die oktuelle Fossung mit der Versionsummer 1.06. 

Für die Kampagnen dieses Strategiespiels wurde eine komplell neue Künstliche Intelligenz entwickeh 
und eingebaut. Auch die Schlachten an sich wurden überarbeitet, bekannte Bugs entfernt und viele 
Grafiken und Animationen neu gezeichnet. 

Ihr PC hat nur B MB RAM, so daß dos Aclion-Adventure im Schneckentempo abläuft? Dann kommt 
dieser Patch wie gerufen. Außerdem verhindert dieses Utilily System-Abstürze bei bestimmten Ereig 
nissen, und die Möglichkeiten des Gravis Gamepods sowie die Features programmierbarer Joysticks 
werden nun voll genutzt. Achtung: Bereits vorhandene Spielstände können noch diesem Update 
NICHT mehr verwendet werden! 

keu 9B .Patcl 

Electronic Arls hat schnell auf die Hinweise der Kunden reagiert und stellt nun einen Polch bereit, 
der sömtliche Probleme mit CD-ROM-Laufwerken beim Betrieb von NHL Hockey 96 ausmerzt. 

P6A Bowling ist die ideale Simulotion für oll jene, die unter Windows gern eine ruhige Kugel schie- 
ben. Wenn Sie dabei bislang mit plötzlichen Abstürzen und ähnlichen Fehlern zu kämpfen holten, 
dürfte dieser Bugfix für Abhilfe sorgen. 

Dank dieses Updates werden Verönderungen der Föhigkeiten des Helden Droke im Tagebuch und in 
den Statistiken deutlich hervorgehoben. Zusötzliche Short-Cuts sorgen für mehr Komfort, und eine 



Vielzahl der beanstandeten Bugs m der ausgelieferten Stonekeep-Version (Systemabstürie, Proble- 
me mil bestimmten Grafikkarten, logische Fehler usw.) werden bereinigt. 

•- ■ IL 

Auch The Heed for Speed blieb von dem CD-ROM-Bug nicht verschont, der bei einigen der neueren 
Electronic Arls-Produkte ouftritt. Mit diesem Patch bringen die Programmierer dieses Problem In 
Ordnung. 

Die Version 1 .01 bietet mehr Stabilität, beseitigt kleinere Bugs und erhöht die Performance des be- 
kannten Strategiespiels. 



Tanzt der Mauszeiger bei „The Riddle of Master Lu" wild über den Bildschirm? Läßt sich der winzige 
Schalter im Billard Salon nur mit Mühe ausfindig machen? Treten Fehler gegen Ende des Spiels auf? 
All dies hat mit der Version 2.0S des vielgelobten Sonctuory Woods-Adventures ein Ende. 

Bereits Monate vor dem Release des eigentlichen Programms hat Origin mit der spielbaren Wiing 
Commonder 4 Demo gehöriges Aufsehen erregt: Viele hoben über die überragende Performance 
und Qualität der Videos gestaunt. Wenn dies bei Ihrem PC nicht der Fol! wor, sollten Sie diesen Potch 
ausprobieren. 

„ — , — .- TT-., , — . - - rtr~ <r> .*-,-»., 

Auch wenn die Freunde des simulierten Football-Sports im deutschsprochigen Raum noch ouf das 
Accolode Progromm warten müssen, liegt bereits der erste Potch vor: Behoben werden vor ollem 
Probleme mit dem Sound und den eingebauten Videosequenzen. 

Zusötzliche Funktionen (ür gesteigerten Komfort, zahllose Verbesserungen im Detail und natürlich 
die Behebung vieler kleiner Bugs erwartet Sie noch der Instoliotion der neuesten Version des aktuel- 
len SSI-Rollenspiels. 

»„.,■»-. -T.,.— r-. 1'.-. • .•■» 

Noch ist dos pfiffige Actionspiel Absolute Zero nicht oui dem Markt, doch der Potch sorgt schon mal 
präventiv für ungetrübten Spielspoß: Kleinere und größere Bugs der ursprünglichen Version gehören 
nunmehr der Vergangenheit an. 



- f r 



Jnsere Rubrik Kleinonzeigen ist in mehrere Unterpunkte aufgeteilt. Je nachdem, ob Sie Hardware, 
Software oder sonstiges suchen, wählen Sie einfoch die entsprechende Rubrik an. Auf Ihrer Suche 
noch dem gewünschten Artikel können Sie sich vom Anfang bis zum Ende oller Kleinonzeigen durch- 
klicken oder sich von der eingebauten Suchfunktion unterstützen lassen. Suchen Sie beispielsweise 
noch einem Pentium oder einem Motherboard mit 486er Prozessor, so genügt es, die Zeichenfolge 
„PENTIUM" bzw. „486" als Süchstring einzugeben. Wenn die von Ihnen vorgegebene Zeichenfolge 
in einer Anzeige gefunden wurde, blättert das Menüprogramm automatisch zum ersten possenden 
Eintrog vor. Wollen Sie die Suche mit dem selben Suchbegriff fortsetzen, so klicken Sie einfoch er- 
neut auf die Suchen-Taste - andernfalls werden Sie aufgefordert, einen neuen Begriff einzugeben. 
Analog verhält sich der Hauptmenüpunkt „Tips & Tricks". Obwohl die Komplettlösungs-Datenbonk 
zur Zeit noch sehr überschaubar ist, können Sie auf der Suche noch der gewünschten Lösung ein 
Suchwort eingeben, dos dann mit ollen vorhandenen Eintrögen verglichen wird. 
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Joysoft Charts CD-ROM 
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Die besten Spiete im ÜtBerbiicii. 

Bislang präsentierten wir Ihnen auf diesen Seiten Monat für Monat die besten Spiele einer be- 
stimmten Kategorie. Ab dieser Ausgabe haben wir den Modus allerdings ein wenig geändert: die 
Einteilung in verschiedene Sparten entfällt, dafür finden Sie hier nun die besten 50 Spiele aller 
Zeiten. Dabei werden Sie unweigerlich feststellen, daß einige Spiele herabgewertet wurden. Das 
liegt einzig und allein am Zahn der Zeit, der natürlich auch an Computerspielen nicht spurlos 
vorübergeht. 
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Für jedes Genre gibt es die sogenannten Referenzen, an denen 
die Neuerscheinungen gemessen werden. Neben den PC GA- 
MES TOP 50 finden Sie auf diesen Seiten fortan für jedes Genre 
das absolute Ibpspiel. In Bezug auf technische Umsetzung (Gra- 
fik, Sound) und Spielspaß (Gameplay, Handling) repräsentieren 
diese Spiele die Creme de la Creme. 
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Strategiespiele 
Simulationen 
Rollenspiele 

Fantasy Productions • 
Postfach 14 16 




Abt. Computerspiele 
40674 Erkrath 



Direktimport aus den USA - Viele ältere Titel - Raritäten 



Aus unserer 
Importecke ... 

IBM Diskette 

Carrier Stnke US 39,00 
Clasti of Steel US 39.00 
Cobra Mission US 109,00 
Metal & Lace US 84,00 
War in Russia US 39,00 
IBM CD-ROM 

Crusade: - No Remorse US 99,00 
D-Day (Avalon Hill) US 109,00 
Gabriel Knigtit II US 119.00 
Gettysburg (WIN) US 109.00 
Harpoon II Deluxe US 119.00 
Knigtits of Xenttiar US 99.00 
Mechwarnor II (WIN 95, Netzwerk- 
fätiigü!) EV 99,00 
Power Dolls (Megatek) US 89,00 
Romanceof ttiethree Klngdoms VI 
(Neun von KOE))!) US 99,00 
Thunderscape US 99,00 

Knüllercompilations 

Definitive Wargames 

Sammlung mit 12 Strategiespielen 
von SSI. SSG und Impressions: 
American Civil War I - III, Gold.o t 
Americas, Battiefront, Reacti f t 
Stars. Warlords, Conquestof Japan. 
D-Day, Wtien Two Worlds War, 
Batties of Napoleon, Sword of 
Aragon, Wargame Const. Set II. 
CD-ROM, US-Version, nur 99,00 

Gold Box 1 - Forgotten Realms 

(3 Spiele: Pool o Rad., Curse o. t, 
A.Bonds, Secreto.t, Silver Blades) 
US-Version, nur auf Diskette 69,00 

Gold Box II - Krynn 

(Champions-, Park Queen- & Death 
Knights of K ,) U S , Diskette 69,00 

Ultra megagoldbox 

Alle Titel der beiden Gold Boxen 
sowie Pools of Darkness, Gateway 
to the Savage Frontier, Treasures of 
the Savage Frontier. 9 Spielelll US- 
Version, nur CD-ROM nur 109,00 

Eye of the Beholder Trilogy 

Der Megaknüller von SSI ist wieder 
da. Alle drei Teile des Klassikers auf 
CD-ROM. US-Version, 59,00 

Ultimate Fantasy Bündle 

Fantasy Empire, Stronghold, Unlimi- 
ted Adventures, Dungeon Hack, 
DarkSun, CD, US-Vers, nur 79,00 



Ttiree Worlds of AD&D 

AI'Quadim, Dark Sun, Ravenloft In 
einer Sammlung, CD, US,nur49,00 

AD&D Masterpiece Coilection 

Der neue Superknüller'" Sammlung 
mit 6 (sechs') Topspielen: DarkSun, 
Dark Sun II, Ravenloft, Ravenloft II. 
AI Quadim und Menzoberranzan 
Nur US-Vers., CD-ROM nur 89,00 

SSI-Klassiker 

Diverse gesuchte ältere SSI-Titel, 
z,B. Gettysburg, Shiloh, Stellar 
Crusade. Star Command, Mech 
Brigade, Warship, Second Front, 
Western Front. Kampfgruppe, Sword 
of Aragon u a. Alle mit Handbuch In 
Folie. US- Versionen, 3,5"-Disk, je 
nur 29.00 

Das Schwarze Auge 

Schicksalsklinge Audio-CD 24,95 

Sternenschweif Audio-CD 24,95 

Sternenschweif Lösung 24,95 

Schicksalsklinge Lösung 24,95 

DSA-Tools Deluxe 79,95 

Preishämmer ... 

... solange der Vorrat reictit! 

IBM CD-ROM 

1 944 Across the Rhine DA 79,00 

Apache Longbow US 69.00 

Archon Ultra DV 29,00 

Burning Steel II DA 39,00 

Burning Steel III DA 49.00 

Colonization DV 59,00 

Dark Sun II DA 39,00 

Empire II US 69,00 

Fade to Black DV 69,00 

Falcon 3.0 Gold DA 69,00 

Hammer of the Gods US 59,00 

Jungle Strike DA 29,00 

Legend of Faerghail DV 29,00 

Megatraveller I EV 39,00 

Megatraveller II EV 39,00 

Menzoberranzan DA 39,00 

Ravenloft II DA 49,00 
S'Zone (800 neue Szenarien für Sim 
City 2000 und 250 für Sim City 
Classic, a. f. WIN 95/3.1) US 59.00 

Tank Commander DA 49,00 

Theme Park DV 69,00 

Transport Tycoon DV 49,00 

Veil of Darkness DV 29,00 

Wings of Glory DV 49,00 

... und vieles mehr. Fragen 
Sie nach unserem kostenlo- 
sen Katalog. 



DA: dt. Anl., DV: kompl. dt., EV: engl. Vers., US: US-Vers. 



Irrtümer und Änderungen vorbehalten, Lieferung: Nachnahme (-hDM 
10,00), Vorausscheck (+DM 8,00) oder Einzugsermächtig.(-i-DM a,00) 



Telefon: 021 1/92 43 300 (Mo - Fr 1 0.00 - 1 7.30} 
Fax: 0211/92 43 310 
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Thorsten Szomeitot, Thomas Kammer 



Manuskripte und Programme 

Mit der Einsendung von Mofiuskripten je- 
der Art gibt der Verfasser die Zustimmung 
zum Abdruck in den von der Verlogsgrup- 
pe herausgegebenen Publikationen. Eine 
Gewöhr für die Richtigkeit der Veröffentli- 
chung kann nicht übernommen werden. 

Urheberrecht Text 

Alle ri PC Games veröffentlichten 
Beiträge sind urheberrechtlich ge- 
schützt. Jegliche Reproduktion oder 
Nutzung bedarf der vorherigen, schrift- 
lichen Genehmigung des Verlags. 

Urheberrecht Covendisk und CD-ROM 

Alle auf der PC Games Coverdisk und 
CD ROM veröffentlichten Programme 
sind urheberrechtlich geschützt. Kopieren 
oder gewerbliche Nutzung bedarf der 
vorherigen, schriftlichen Genehmigung 
des VerTotji. Der Verlag übernimmt kei- 
nerlei Haftung für evtl. auftretende Kosten 
oder Schäden. Für den Inhalt der Pro- 
gramme sind die Autoren veroniwoillich. 

Der Verbg übemimmt für Fehler, die 
durch die Benutzung der auf CD-ROM 
oder Diskette enthaltenen Programme ent- 
stehen, keine Haftung. Die Programme 
stellen keine Entwicklung des Verlags der, 
sonderri sind Eigentum anderer Hersteller. 
Die Benutzung und Installation der Pro- 
gromme geschieht auf eigene Gefejhr. 



Mitglied der informotionsgemeinschaft zur Feststellung der Verbreitung 
von Werbeträgern e. V. (IVW), Bad Godesberg 
i Verkaufte Auflage (Y Quartal i 995 1 79.455 Exemplare 



Inserenten t/erzeichnis 

Althoff Compulerspiele 66 

Bacfiler 63 

Bigfoot Games 1 23 

Bischoff & Pariner 66 

Bomico 6, 7, 29, 30, 31, 32, 33, 126, 127, 147 

Boy or Change 51 

Brinkmann 1 3, 1 64 

CDV 1 25 

Computec 139, 141, 145,155,159,105, 149 

Gross Computer 47 

Cybersoft 35 

Debis 115 

DoubleTouch 1 55 

Douwe Egberts 1 39 

Dynamic Soft 49 

Electronic Arts 39, 1 33, 1 35, 1 37 

Enix 1 43 

Fantasy Productions 103 

Gamblersoft 64 

Gameit III 

Gametek 53, 57 

Groß Elektronik 62 

Guillemont 45 

Hint Shop 66 

Jogetec 41 

Jöllenbeck 13 

Joysoft 61 

Lion Computer 152, 153 

Media Point 1 1 2, 1 1 3 

Microfun 107 

MicroProse 43 

Multimedia Soft 51 

Mystic Computer Parts 99 

Navigo 21 

Okay Soft 66 

PC Fun 131 

Pearl Agency 119 

PSCT 131 

Siemens 19 

Sierra 55, 107, 131, 149 

Skymedia 37 

Softgold 11,17, 121, 129 

Softsoie 58, 59 

Software Corner 101 

Softwareversand Kriete 107 

Sony 1 63 

Tsunami 123 

Virgin 2,9 

Wial 65 
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Chartbreaker 



Mit Ihrer Beteiligung bei der folgenden Umfrage kön- 
nen Sie uns helfen, PC GAMES noch besser nach Ihren 
persönlichen Wünschen zu gestalten. Natürlich be- 

Nennen Sie uns drei Spiele, die Ihr Interesse am stärksten 
wecken. Kreuzen Sie dazu bitte in der ersten Spalte genau 
drei Spiele an! 

Nennen Sie uns die Spiele, die Sie definitiv kaufen werden! 
Kreuzen Sie dazu bitte die entsprechenden Felder in der 
zweiten Spalte an! 





fincteich 
j'rtteressonf: 


Werde kht 
kaufen: i 








NCAA Champion 


'□ 


□ 


Star Trek: Deep Space Nine 


□ 


□ 


Die Fugger 2 


□ 


□ 


Outpost 2 


□ 


□ 


Alien Trilogy 


□ 


□ 


X-Cor 


□ 


□ 


Star Trek: Generations 


□ 


□ 


Urban Runner 


□ 


□ 


Simon the Sorcerer 3 


□ 


□ 


Greetings from Planet Earth 


□ 


□ 


Betrayol at Krondor 2 


□ 


□ 


Air Warrior 2 


□ 


□ 


Fl Manager 


□ 


□ 


Shark Boy 


□ 


□ 


Battie Cruiser 3000AD 


□ 


□ 


Necrodome 


□ 


□ 


Fanfosy General 


□ 


□ 



Welchen Rechner besitzen Sie? 

□ 386 □ 486 □ Pentium 

Besitzen Sie ein CD-ROM-txiufwerk? 

□ Nein □ Ja, und zwar: Qlx □ 2x □ 3x □ 4x 

Welches Genre interessiert Sie am meisten? 

Beat em Up Q Strategiespiel Arcade-Action 

□ 3D-Action □ Rollenspiel 

□ Sportspiel ^ Adventure 

□ Flu qsimulation □ Wirtschaftssim. 

□ Sonstiges: 



□ Rennspiel 

□ JumpScRun 

□ Interaktiver Film 



Wollen Sie in den nächsten sechs Monaten 
Ihren PC aufrüsten? 

□ Nein □ Ja: 



deutet das auch für die Softwarefirmen einen klei- 
nen Wink mit dem Zaunpfahl. Alle persönlichen An- 
gaben werden natürlich streng vertraulich behandelt. 

[Oie Gewinnerin der Leserumfrage in PC GAMES ^ 
1 /96 heißt Astrid Beyer und bekommt das Spiel 
Crusadert Ho Remorse 

Dieses Spiel wurde ^jfW^ 1 Fachgeschäft 
zur Verfügung ^^1^^1/7 Computerspiele 
gestellt von ^^irJUnJiy Nürnberg und 

l"-"»"^ I Erlangen. 

Wie gefällt Ihnen die aktuelle Ausgabe der PC GAMES? 

Schulnote: 



Was gefällt Ihnen an dieser Ausgabe besonders? 



Was gefällt Ihnen weniger? 



Wie finden Sie die Titelseite? 
Schulnote: 
^ Wie alt sind Sie? 

Jahre 

Wieviel geben Sie monatlich für Spiele aus? 

CO. DM 
Sind Sie? 

männlich □ weiblich 
I 



Name, Vorname 

Straße 

Wohnort 

Schicicen Sie den ausgefüllten Coupon an folgende Adresse; 

Computec Verlag • Redaktion PC GAMES • Kennwort: 
Chartbreaker • Isarstraße 32-34 • 90451 Nürnberg 




Thunderhawk 2: Firestorm 




Bislang konnte der glückliche Besitzer einer 32 Bit-Konsole mit 
Fug und Recht behaupten, dafl seine Spielemaschine In puncto 
3D-Grafik der Weisheit letzter Schluß darstellt. Core Design 
macht dieses Argument jetzt leider zunichte, denn der ausgebuff- 
te Programmierer Mark Avory setzte den Saturn- und Play Sta-, 
tion-Überflieger Thunderhawk 2 hervorragend für den PC um. 



Dannerwetter! 



Der Vorgänger Thunder- 
hawk konnte vor allem 
auf dem Sega Mega CD 
II zum absoluten Vorzeigespiel 
avancieren, während die ein 
wenig früher erschienene PC- 
Version niemanden so recht in- 
teressierte und auch in den 
Charts keine großen Erfolge 
verbuchen konnte. Für Action- 
freaks war die Grafik zu 
schwach, und Freunde gepfleg- 



ter Simulationen suchten ver- 
geblich nach realitätsnahen De- 
tails, die eine ausführliche Lek- 
türe des Handbuchs erfordern. 

Weder Fisch 
nach Fleisch? 

Thunderhawk 2: Firestorm ein- 
zuordnen, fällt gar nicht so 
leicht, Jedenfalls ist es keine 
realistische Flugsimulation, mit 



deren Hilfe man den Helikop- 
ter-Flugschein im privaten Köm- 
mercfien machen kann. Ein ast- 
reines Actionspiel, bei dem es 
ausschließlich um pure Ballerei 
und schnelle Reaktionen geht, 
stellt es aber ebensowenig dar. 
Die Beschreibung „Actionspiel 
mit Simulationstouch" dürfte da 
wohl schon eher zutreffen. 
Nach einem recht schmucken, 
allerdings auch ziemlich kurzen 



intro geht es ohne große Um- 
schweife sofort zur Sache, wo- 
bei dem Spieler drei verschie- 
dene Schwierigkeitsgrade zur 
Verfügung stehen. Daß die 
Crew um Mark Ivory den Be- 
griff Konsolenumsetzung etwas 
zu wörtlich genommen hat, 
merkt man gleich zu Beginn bei 
der Namenseingabe. Die Tasta- 
tur wird hier schlicht ignoriert, 
seinen Namen muß man sich 




An insgesamt sechs verschiedenen Positionen darl man seinen Hubschrauber 
mit Raketen, Bomben und Maschinengewehren ausstatten. 



Die grafische Gestaltung überzeugt mit echten 3D-0bjeklen. Hier zuckelt 
beispielsweise ein zu beschützender Konvoi gemächlich vorbei. 
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aus dem scrollenden Buchsta- 
benkreis zusammensetzen. Als 
tapferer Heli-Pilot darf man sich 
dann auf einer Wellkarle eines 
von acht, selbstverständlich fik- 
tiven Szenarien heraussuchen, 
in dem jeweils mindestens drei 
Missionen (insgesamt 26) an- 
stehen. Hat man sich die Sze- 
narien und die jev/eilige Missi- 
on vom perfekt deutsch spre- 
chenden Briefing-Offizier erläu- 
tern lassen, v/as übrigens 
durchaus Sinn macht, darf man 
seinen Helikopter an drei Positi- 
onspaaren mit Waffen ausstat- 
ten, v/obei hier Raketen, Bom- 
ben und Feuerwaffen unter- 
schiedlicher Stärke zur Verfü- 
gung stehen. Wenn mehrere 
große Schiffe und Bodenstatio- 
nen angekündigt werden, so 
empfiehlt es sich, die extrem 
wirkungsvollen Raketen mit den 
weißen Kappen mitzunehmen, 
die aus der Ferne dank Auto- 
Lock jedes Feindobjekt auf An- 
hieb zerstören. 

Feuer frei! 

Das Fliegen des Helikopters 
bereit generell überhaupt kei- 
ne Probleme, wobei man ei- 
nem Joystick den Vorzug ge- 
ben sollte, wenn man sich 
nicht die Finger auf der Tasta- 
tur verrenken will. Von drei an- 
gebotenen Perspektiven - Vir- 
tual Cockpit, Außenansicht 
und freie Sicht - hat sich 
während der Testphase die 
letzte als die spielbarste erwie- 
sen. Die Missionen sind durch- 
aus abwechslungsreich: ob 
man nun eine ganze Flotte ver- 
senkt, einen Konvoi sicher 
durch Osteuropa begleitet, die 
Landebahnen der Rebellen 
zerstört oder im Nachtflug ei- 
ne Hubschrauber-Eskorte ab- 
gibt, hat einen einmal das 
Thunderhawk-Fieber gepackt, 
läßt es einen nicht mehr so 
schnell los. Flüge ins Blaue und 
sinnlose Zerstörungsaktionen 
erhöhen zwar die Beförde- 



rung schancen, beeinträchtigen 
jedoch die Erfolgsaussichten 
gewaltig. Um eine Mission zu 
beenden, müssen nämlich ge- 
nerell alle Primary Targets zer- 
stört werden, die als rote Punk- 
te auf der per Pause abrufba- 
ren Karte erscheinen. Ist dies 
geschafft, gibt der Funk- Kol le- 
ge einen netten Kommentar 
von sich, und man darf das 
weiß umrahmte Einsatzgebiet 
verlassen. Macht man dies 
vorher, gibt es je nach Schwie- 
rigkeitsgrad ein Game Over 
oder einen neuen Versuch. 
Die Existenz einer Festplatte 
oder eines internen Speichers 
beim Sega Saturn hat man bei 
Gore zugunsten der PlayStati- 
on wohl übersehen, denn nur 
so ist es zur erklären, daß man 
ein langes Paßwort nach einer 
geschafften Mission bekommt - 
damit muß man sich allerdings 
auch bei der PC-Version her- 
umplagen! 

Dies ändert jedoch nichts dar- 
an, daß Thunderhawk 2: Fire- 
storm ein extrem süchtig ma- 
chendes Actionspiel der Marke 
„Nur noch diese eine Missi- 
on!" ist. Die detaillierte Grafik 
trägt dazu einen erheblichen 
Teil bei. Wunderschöne Land- 
schaften, echte 3D-Objekte, 
spektakuläre Explosionen und 
sich flüssig bewegende Panzer, 
Jeeps, Lasiwagen, Hubschrau- 
ber und Düsenjäger erzeugen 
die richtige Atmosphäre, die 
durch ständige Sprachausga- 
be noch weiter angeheizt wird. 
Es mutet lediglich etwas merk- 
würdig an, daß weiter entfern- 
te Objekte in einem flachen 
Texture Mapping plaltgemacht 
erscheinen, was allerdings die 
Spielbarkeit in keinster Weise 
beeinflußt und für einen flüssi- 
gen Aufbau sorgt. Texture- Stu- 
fe und Bildschirmgröße lassen 
sich jedoch auch vielfältig ver- 
ändern, so daß man auch mit 
schwachbrüstigeren Rechner 
über die Runden kommt. 

Hans Ippisch ■ 




Die Auflenonsicht fällt eher jnter die Rubrik „Spielerei", denn gut spielen 
läSl es sich damit bestimmt nicht - trotzdem aber durchaus sehenswert! 



[»«•ttaittittG: 










5*^ 
















> 














Kr» 




























































■>. 
































Drückt man auf Pause, erscheint diese recht spartanische Karte, auf der die 
Primary Targets mit roten Punkten gekennzeichnet werden. Wer einen ver- 
alteten Monitor besitzt, mu6 wohl die Lupe zur Hand nehmen. 



Wer echtes Konsolenfeeling ouf dem PC erleben 
möchte, kommt on dieser beinahe perfekten Umset- 
zung nicht vorbei. Die soubere technische Gestal- 
tung, die brillante Atmosphäre und das packende 
Missionsdesign machen Thunderhawk 2 für mich 
zum fesselndsten PC-Aclion-Spiel. Wer jedoch die 
Einstellung jedes Rotorblattes selbst vornehmen möchte, hebt lieber 
gar nicht erst ab. 
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Earthworm Jim 

WirbsHa 



er Wüterich 



Wenn Activision sich ein Konsolenspiel aussucht, um 
es für den PC umzusetzen, wird auf lA-Qualltät ge- 
achtet. Schon Pitfall erntete im Herbst vergangenen 
Jahres nur Lob. Der neueste Streich gilt dem kleinen 
Superwurm Jim, der sich am SEGA-Mega Drive sogar 
den Titel „Actionspiel des Jahres" sichern konnte. 



Eigentlich unterscheidet sich 
der Wurm Jim nicht we- 
sentlich von seinen dum- 
men Artgenossen der Gattung 
"Bodenverbesserer". Wie es 
der Zufall aber will, kommt der 
kleine Unratfresser eines Tages 
zu einem Mega-High-Tech-Hel- 
den-Raumanzug, der ihm zu 
körperlichen und geistigen Su- 
perkräften verhilft. Bei dem 
Wunderding im Preis inbegrif- 



Mit einem Super-Anzug kann selbst 
ein Regenwurm gefährlich sein. 




Viele Objekte, wie der Edelstein, 
sind Teil der eingebauten Puzzles. 



fen ist allerdings auch ein ver- 
zwickter Spezialauftrag, bei 
dem er auf die Hilfe eines 
menschlichen Computerspielers 
angewiesen ist: In einer ver- 
rückten Welt aus zwanzig ver- 
schiedenen Levels muß er sich 
auf die Suche nach einer ent- 
führten Prinzessin machen, die 
von so skurrilen Bösewichten 
wie der Psycho-Krähe, dem in- 
tergalaktischen Bounty-Hunter 
oder Bob, dem Goldfisch, be- 
wachtwird. Dos Wörtchen 
„geräumig" bekommt beim 
Durchhüpfen der Plattform-Wel- 
ten eine völlig neue Bedeutung: 
Nur der Einbau diverser Conti- 
nue-Punkte (wo der Spieler 
nach dem Ableben seines Hel- 
den die Reise wieder fortsetzen 
darf) schützen den Wurm da- 
vor, sich zu arg zu verlaufen. 
Neben den mächtigen Level- 
Bossen stellen sich Jim unzähli- 
ge Krähen, Gespenster, Wach- 
hunde und sonstiges Getier in 
den Weg. Um sich seiner Haut 
zu erwehren, steht dem Spieler 
dann auch ein entsprechend 
schlagkräftiges Arsenal an Co- 



Earlhworm Jim zieht mit Pilfall gieichouf. Das tolle Le- 
veldesign, die gute Steuerung und die Weiträumigkeit 
der Levels machen das Jump & Run zur zweiten Num- 
mer 1 seines Genres. Wer dos Maya-Adventure lieb- 
te, darf sich auch den Superwurm nicht entgehen las- 
sen. Ein besonderes Schmankerl für Microsoft Plus!- 
Benutzer ist außerdem das Desktop-Kit, mit dem sich dem Windows-95- 
Bildschirm ein witziges Earihworm-Aussehen aufsetzen läßt. 





Ob Krähenvögel oder IWonsterhunde - der Wurm mu8 sich auf seiner Reise 
einiges gefallen lassen. In 20 Welten warten Hunderte von Gegnern auf ihn. 



mic-Waffen zur Verfügung: Ei- 
ne Peitsche („Pilfall" Harry läßt 
schön grüßen!) und eine Plas- 
mo-Wumme mit angemessen 
hoher „Krähenstop-Wirkung" 
verschrecken auch den stärksten 
Gegner. An bestimmten Punkten 
des Abenteuers warten Zu- 
satzwaffen und Extra-Leben 
darauf, eingepackt zu werden. 

Grips 
isl gefragt 

Wie Activisions letzter Jump & 
Run-Hit läuft auch Earthworm 
Jim ausschließlich unter Win- 
dows 95. Wer einen entspre 
chend ausgerüsteten Rechner 



hat, kann dafür aber flüssiges 
Parallax-Scrolling, detailverlieb- 
te Hintergrundgrafiken und eine 
traumhaft präzise Steuerung 
genießen. Ein Vier-Tasten- Joy- 
päd gehört übrigens zur von 
uns empfohlenen Grundausstat- 
tung jedes Wurmliebhabers - 
die Tastatursteuerung tut es zur 
Not aber auch. Der relativ hohe 
Schwierigkeitsgrad macht dos 
Spiel zu einem Dauergast im 
CD-Laufwerk, vorausgesetzt 
man läßt sich von den einge- 
bauten Puzzles nicht ab- 
schrecken, die dem Spieler ne- 
ben seiner Fingerfertigkeit auch 
einiges an Grips abverlangen. 

Thomas Borovskis ■ 
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REVIEW 

Claim to Power 

Wie einst Sisypitu 



Da es Spieler gibt, denen Strategiespiele wie Battie Isle oder 
Warcraft II zu komplex sind, hat sich Rainbow Arts an alte 
C64-Zeiten erinnert und mit Claim to Power ein mehrspieler- 
fähiges Strategiespiel entworfen, das mit wenigen Maus- 
klicks die Welt der mittelalterlichen Feldzüge offenbart. 



Daß Echtzeitstrategiespie- 
le wie etwa Command 
& Conquer nicht jeder- 
manns Geschmack sind, zeigt 
der überwältigende Erfolg von 
Panzer General oder Baltle 
Isle. Doch auch diese Strate- 
giespiele überfordern viele 
Spieler; die Vielzahl an Einhei- 
ten, unübersichtliche Landkar- 



Claim to Power 
ist nur auf den 
ersten Blick 
leicht und lang 
weilig. Doch hat 
man erst einmal 
fünfzehn Provin- 
zen, so fallen die älteren Städte 
zusammen oder die Soldaten 
meutern. Hot man dies in Ord- 
nung gebracht, beginnt das glei- 
che Spiel in den nächsten Pro- 
vinzen, bis man schließlich nicht 
mehr dazu kommt, Feinde abzu- 
wehren und selber Boden gut zu 
machen. Durchaus fesselnd. 



ten etc. stellen so manchen vor 
ein Rätsel. 

Bei Claim to Power beschrän- 
ken sich die Eingriffsmöglich- 
keiten des Spielers auf ein Mi- 
nimum: man beginnt mit einem 
Trupp von Soldaten, stationiert 
in einer von gut 50 Provinzen. 
Zieht man seine Soldaten auf 
eine freie Provinz, wird diese 
dem Spieler zugeordnet, und 
man erhält vor jedem Spielzug 
Steuern und einen Anteil an 
deren Holz-, Stein- und Erz- 
produktion. 

Es gibt: viel 
zu t.un 

Mit diesen Einnahmen müssen 
nun Waffen produziert, Solda- 
ten ernährt, Städte befestigt 
und gegebenenfalls Soldaten 
rekrutiert werden. Reicht das 
Guthaben in einem der Berei- 
che nicht aus, kann man auf 
dem Markt Waren und Geld 




Liebe iii Deruz 

Dii hast Dich in ein ßauernmadel unsterblich verliebt Wegen ihr 
ignorierst Du das Gesetz und holst eine I^ichtadeüge an den Ho!. Die 
adeligen Damen des Hntes sind entsetzt. 



Vor jedem Zug tritt ein nicht immer positives Ereignis ein. Von A wie Aul- 
stand bis Z wie Zusammenschluß mehrerer Gegner wird alles geboten. 




gegeneinander austauschen. 
Die zugrundeliegenden Zu- 
sammenhänge sind ganz ein- 
fach: Gut bewaffnete und 
ernährte Soldaten kämpfen 
besser, befestigte Städte sind 
leichter zu verteidigen, viele 
Provinzen bringen hohe Ein- 
nahmen. Um das Spiel nicht zu 
einfach zu machen, ist je Spiel- 
zug nur eine eng begrenzte 
Anzahl von Aktionen erlaubt; 
man kann sich also niemals um 
alle Provinzen und Soldaten 
sorgen. Zusätzlich sind die Ein- 
nahmen sehr mager und die 
fünf Computergegner überaus 
stark. 

Harald Wagner ■ 




Das {rhalten oder Verbessern der 
Stödte kostet Unmengen an Geld. 




Erst mit einer gut ausgebauten Burg 
lassen sich Soldaten rekrutieren. 




Die vielen kleinen Provinzen machen kleine Fronten nahezu unmöglich, nur 
selten schützt ein Gewässer oder Gebirge vor den fünf Gegnern. 
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Warhammer : Schatten der gehörnten Ratte 



Strategische War-Games scheinen zur Zeit voll 
Trend zu liegen. Mit Command & Conquer nahm 
Kriegsbegeisterung ihren Anfang, Blizzard verlegt 
das Schlachtfeld kurz darauf mit Warcraft 2 ins 
tasy-Reich, und nun gibt sich Mindscape mit der 
Brettspielumsetzung Warhammer die Ehre. 

Zum zweiten Mal inner^ 
halb von wenigen Wo- 
chen suchen Orcs und 
andere aggressive Vertreter des 
Fantosy-Bestioriums die PCs 
dieser Welt heim, und Ihnen 
kommt als wagemutiger Anfüh- 
rer einer Söldnertruppe die Auf- 
gabe zu, die Ordnung in der 
Worhommer-Welt wiederherzu- 
stellen. Mehrere Jahre ver- 
brachten die Strategiespeziali- 
sten von Games Workshop mit 
der Entwicklung dieses neuen 
Genre- Juwels, das auf den er- 
sten Blick Ähnlichkeiten mit 
Warcraft 2 nicht verleugnen 
kann, aber dennoch ganz an- 
ders ist. 

Soldaten- 
Karriere 




Armee ver- 
schlingt eine 
Menge Geld, 
und zu einer 
guten Krieg- 
führung gehört 
nun mal auch ei- 
ne gesunde f inanzi 
eile Grundlage. 



Natürlich können Sie als Kriegs- 
herr auch bei Warhammer 
nicht sofort in die vollen gehen. 
Zunächstmüssen Sie sich in re- 
lativ unbedeutenden Missionen 
bewähren, bei denen für Ihre 
wenigen Kämpfer nicht viel 
mehr als ein Trinkgeld heraus- 
springt. Meistern Sie diese Si- 
tuationen jedoch mit Erfolg, bie- 
ten Ihnen Ihre Auftraggeber im- 
mer heiklere, verantwortungs- 
vollere und lukrativere Heraus- 
forderungen an, und die Zahl 
der Söldner, die in Ihren Dienst 
treten wollen, steigt stetig. 
Selbstverständlich sollten Sie 
dennoch nicht jeden Daherge- 
laufenen anheuern, denn eine 



Panorama-Krieg 

Dreh- und Angelpunkt des 
Spiels ist der Planwagen des 
Zahlmeisters Dietrich, der Sie 
auf allen Stationen Ihrer Krie- 
gerlaufbahn begleitet. Hier neh- 
men Sie Aufträge und Honora- 
re entgegen, heuern Söldner an 
oder entlassen sie wieder, infor- 
mieren sich über gegnerische 
Einheiten oder - wie es sich für 
ein Fantasy-Spiel gehört - über 
die Ihnen zur Verfügung stehen- 
den magischen Mittel der Krieg- 
führung. 

Sobald Sie sich für eine der an- 
gebotenen Missionen entschie- 
den haben, geht es ans Einge- 



machte. Der Bildschirm wechselt 
in den Schlachten-Modus, und 
Sie müssen Ihre Einheiten im 
Kartenfenster strategisch ge- 
schickt auf dem Terrain postie- 
ren. Sie haben dabei vielfältige 
Möglichkeiten, auf Ihre Kämp- 
fer einzuwirken, selbst die 
Blickrichtung läßt sich für jede 
Einheit individuell festlegen. 
Die eigentliche Schlacht findet 
in Echtzeit in einem gesonder- 
ten Fenster statt, das ca. zwei 
Drittel des Bildschirms ein- 
nimmt. Man darf dort das 
Kampfgetümmel in der isometri- 
schen Sicht aus allen erdenkli- 
chen, stufenlos veränderbaren 
Perspektiven bewundern und 



kann sich obendrein noch ganz 
nah ans Geschehen heranzoo- 
men. Auch in der laufenden 
Auseinandersetzung ist es noch 
möglich, seinen Einheiten neue 
Befehle zu erteilen und die Tak- 
tik zu ändern - die Truppen rea- 
gieren darauf jedoch eine Spur 
zu schwerfällig. 

Autopiay- 
Hammer 

War schon das in der letzten 
PC Games-Ausgabe getestete 
Mindscape-Spiel Aliens pro- 
blemlos unter dem neuen Be- 
triebssystem lauffähig, so ist 
Warhammer noch konsequen- 



ter auf Win 95 zugeschnitten. 
Das Spiel macht von der Auto- 
play-Funktion Gebrauch und 
verfügt außerdem über eine bei 
vielen Windows-Produkten 
schmerzlich vermißte Deinstal- 
lationsroutine. Zudem verwei- 
gert das Programm auch dann 
seine Dienste nicht, wenn man 
es im Fenster parallel mit ande- 
ren Anwendungen laufen läßt. 
Grafisch und soundtechnisch 
bewegt sich Warhammer auf 
sehr hohem Niveau. Besonders 
gelungen ist der multiperspekti- 
vische Schlachtenscreen - eine 
echte Innovation, die einen op- 
tisch dermaßen in ihren Bann 
schlägt, daß man darüber ger- 
ne ab und zu vergißt, einer 
weiter entfernt kämpfenden Ein- 
fieit neue Instruktionen zu ge- 
ben. Lediglich die etwas detail- 
armen Zwischensequenzen 
können nicht ganz überzeugen, 
wenn man in C&C oder War- 
craft 2 gesefien hat, was tech- 
nisch möglich ist. In Sachen 
Musik und Klangeffekte gibt es 
bei Warhammer nichts zu 



mäkeln. Die düsteren, „mittelal- 
terlich" angehauchten Audio- 
tracks verpassen dem Spiel ge- 
nau die richtige Atmosphäre, 
und das Waffengeklirre der 
aufeinanderprallenden Horden 
könnte realistischer nicht sein. 
Problematischer erscheint da 
schon das etwas verwirrende 
Benutzer-Interface, das dem 
User ein gehöriges Maß an Ein- 
arbeitung abverlangt. Sicherlich 
wäre es schwierig gewesen, ein 
derart komplexes Spiel mit ei- 
ner simpleren Steuerung zu ver- 
sehen. Dennoch hätte man zu- 
mindest die kons etwas „spre- 
chender" gestalten können. 

Herbert Aichinger ■ 




Ein Buch bietet Infos zu den Kriegern 
und erlaubt das Anheuern derselben. 



Zweifellos handelt es sich bei Warhammer um ein- 
hervorragendes Spiel, dem man anmerkt, daß es bis 
ins letzte Detail durchdocht ist. Dennoch wird es die- 
se Echtzeit-Strategie-Perle neben C&C und Warcraft 
2 möglicherweise schwer haben: Warhammer ist mit 
seiner komplexen Steuerung bei weitem nicht so ein- 
steigerfreundlich wie die beiden Konkurrenten, und 
der Computergegner zeichnet sich auch nicht immer durch Fairness 
aus. Dos Programm richtet sich somit hauptsächlich an Strategiefreun- 
de, die „olles unter Kontrolle" hoben wollen und dafür gerne eine län- 
gere Einarbeitungszeit in Kouf nehmen. 




TECS 




Nach der Schlacht lassen Ihre Söldner in der nächstgelegenen Kneipe erst 
einmal so richtig „die Sau raus" und ölen ihre durstigen Kehlen. 




Im Planwagen von Zahlmeister Dietrich laufen alle Fäden zusammen: fast 
alle spielrelevanten Einstellungen kann man von hier aus vornehmen. 




Dos Schlachtenfenster laßt sich per- Die „Iconflut" läflt das Interface et- 
spektivisch beliebig verändern. wos unübersichtlich werden. 
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Evocation 

Esaterih- Trip 



Mein Arm wird schwer...ich fühle die Wärme der 
Maus in meiner Hand...meine Augenlider werden 
scliwer...icli fühle die Schreibtischplatte an meiner 
Stirn...ich träume von Myst...ommmm... 



Was die Metzeleien 
von id Software für 
die Ballerfreaks 
sind, ist Myst für die „Esoterl- 
ker" unter den Computerspie- 
lern: ein Programm, das immer 
noch reihenweise Clones nach 
sich zieht, deren Qualität nicht 
selten zu wünschen übrig läßt. 
Die junge Soflwarefirma Novi- 
go schiebt jetzt mit Evocation 
ein weiteres Hypnosemiltel aus 
surrealistischer Grafik und 
schwebenden Sphärenklängen 
noch. 



Sie schlüpfen hier in die Rolle 
des Zauberlehrlings Eto, dem 
es gelungen ist, sich aus den 
Fängen seines Meisters und 
Peinigers zu befreien. Nun gilt 
es, sich in einem Reich aus 
Traum und Wirklichkeit die 
Kraft der Magie zueigen zu 
machen, um schließlich dem 
Meister zum finalen Show- 
down gegenüberzutreten. 
Schon in den ersten Bildern, 
die man in diesem Win- 
dows(95)/Macintosh-Produkt 
zu sehen bekommt, drängt sich 
der Vergleich zu Myst förmlich 
auf: plätscherndes Wasser, 
seltsame Säulengebilde, eigen- 
artige mechanische Vorrichtun- 
gen - das ist auch der Stoff, 
aus dem der Urvater aller 
Edel-Grafikadventures ge- 
macht war. Nur: bei Myst war 
das alles neu, und hier ist es 
lediglich ein Abklatsch. 

Rätselhaft 

Für die Puzzles rührte man ein- 
mal kräftig westliche und östli- 
che Mystik durcheinander und 
kreierte so ein Spielkonzepf, 
das dem „Normalspieler" gei- 
stig sicher reichlich überfrach- 



Navigo glaubt, mit Evocation eine breite Zielgruppe 
anzusprechen. Ich «lenke, das Gegenteil ist der 
Fall - den Durchschniltsspieler wird wohl schon die 
esoterisch überhöhte Sprache im Handbuch ab- 
schrecken, ganz zu schweigen von den abgedrehten 
Puzzles, die von Anfang an für Frustration sorgen, 
Evocation ist zu kopflastig und nicht originell genug für den gan 
großen Erfolg. 




Seltsame Maschinerlen gilt es im 
Spiel zuhauf zu entschtüsseln. 




Die einzelnen Räume sind teilweise 
nur Über windige Stege zu erreichen. 





Mystisch geht's zu in Evocation: um des Rätsels Lösung näherzukommen, 
darf man sich auch durch das Chorgestühl einer prächtigen Kopelle klicken. 



tet erscheint - zumal auch 
schon der Einstieg in die Evo- 
cation-Welt recht zäh vonstat- 
ten geht und man eigentlich 
nie genau weiß, wo's denn 
nun wirklich lang geht. 

Point & Click 

Technisch reicht Evocation fast 
an sein großes Vorbild heran: 
die Grafiken sind gelungen, 
ober nicht ganz so detailliert 
wie in dem Broderbund-Werk - 
besonders störend wirkt dos 
Hin- und Herschalten zwischen 
VGA und SVGA bei Animatio- 
nen. Dafür brauchen Musik 
und Soundeffekte den Ver- 



gleich mit Myst nicht zu scheu- 
en - sogar der deutschen Stim- 
me von Robert de Niro darf 
man hier lauschen. Gesteuert 
wird dos Spiel komplett mit der 
Maus, mit der man sich mehr 
oder weniger ruckweise über 
das Terrain bewegt und per 
Doppelklick Gegenstände un- 
tersucht bzw. Mechanismen in 
Gang setzt. Lediglich der Um- 
gang mit dem in der rechten 
unteren Ecke des Screens ver- 
steckten Inventory ist gewöh- 
nungsbedürftig. Erfreulich ein- 
fach hingegen ist die Installati- 
on, die sich die Tugenden von 
Windows 95 zunutze macht. 

hierbert Aichinger ■ 
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Tja, so soll er also wie- 
der einmal aussehen, der 
Massensport der Zu- 
kunft. Fußball, Tennis und 
Alpines sind längst ver- 
gessen. Der moderne 
Mensch vergnügt sich mit 
Virtual Reality Sports 
Games. So jedenfalls soll 
GTIs neuestes Werk sug- 
gerieren. 

Sporiweisheiten wie „der 
Ball ist rund" haben an- 
scheinend auch weit jen- 
seits der Jahrtausendwende ihre 
Gültigkeif nicht verloren. Die fu- 
turistische Ballsporfart Locus soll 
dort die neue Volksdroge sein. 
In großen Studios wird man vor 
Monitortürmen sitzen und wie 
anno dazumal dem Wettkampf 
um das Rund frönen. Gespielt 
wird Locus in verschiedenen 
Hohlkörpern geometrischer 
Energie-Arenen, wie Zylindern, 
Kugeln oder Kegeln. Die Spieler 
liegen dabei in kleinen Gleit- 
Mobilen, die an der Front mit 
Laserwaffen und einem starken 
Elektromagneten bestückt sind. 
Zusammen mit einem Compu- 
terpartner bilden Sie eines der 
Teams, die von Verbrecherorga- 
nisafionen und Militärregimes 
gesponsert werden, um die 
Massen zu befriedigen. 



Locus 




An den Innenwänden der Zylinder 
arena befinden sich Tore und Bälle. 



Eine der spektakulärsten Szenen: Die mit den Elektromagneten gefangenen 
rote Bälle werden in eines der gegnerischen Tore befördert. 



rXlamen es't 
□men 

Mittels Elektromagneten werden 
die Bälle gefangen und durch 
die von allen Seiten zugängli- 
chen Tore geschossen. Der La- 
ser attackierten Konkurrenten, 
gibt Sounds von sich, hat aber 
ansonsten keinen feststellbaren 
Einfluß auf das Spiel. Lediglich 
der Energievorrat sinkt, ebenso 
wie bei eingeschaltetem Ma- 
gneten, rapide. Den kann man 
aber mit Energiestrahlen wieder 
regenerieren. Eine HUD-Anzei- 
ge zeigt Spielstand, eigenen 
Energievorrat, nächstgelegene 
Bälle oder Tore. Zu Beginn wird 
mit zwei Bällen gespielt, ist ei- 



nes der Teams durch zu viele 
Treffer ausgeschieden, streitet 
man sich nur noch um einen. 
Wird eine Triade siegreich be- 
endet, steigt man in ein stärke- 
res Team auf. Soweit der sport- 
liche Inhalt, Die Sache milder 
Volksdroge hat man sich bei 
GTI besonders in Sachen Optik 
zu Herzen genommen. Einfar- 
big schattierte Polygone er- 
strahlen in psychedelischen Far- 
ben, die jedem Trip zur Ehre 
gereichen würden. Übersicht- 
lichkeit, planbare Entscheidun- 
gen oder Reaktionen werden so 
fast unmöglich. Die an sich pas- 
sable Steuerung mit Maus, Joy- 
stick oder Tastatur gerät zum 
Verwirrspiel, d'ner Menne ■ 




Locus' unübersichtliche Farben und For- 
men verhindern überlegtes Spielen. 

Stiatemenl: 



Meine Güte! Das 
braucht Mut. Da- 
bei geizt GTI 
nicht einmal mit 
Kabineltsiück- 
chen. Modem-, 
Netzwerk- und 
Internetspiel, DOS- und Win95- 
optimiert. Leider hat man dar- 
über vergessen, daß ein Spiel 
auch Spaß machen sollte. Ich er- 
innere da nur an das legendäre 
Future-Sportspektakel Speedball. 
Nomen est omen, außer man 
möchte sich mit ein paar Freun- 
den einmal per DFÜ zudröhnen. 




g^iRAIMKIIVE 



Noch einem erzielten Tor werden die BöHe an den dreieckigen Einwurfstellen 
wieder ins Spiel gebracht. Hier streitet man sich meistens um die runde Beute. 



I4Beax/BB, a hib ham. l 
OaubleSpEEd-CB-ltaiU, DOS g,0| 



RECOMMElMDEa 



I Pentium, IE MB RAM, I 
OuaaSßeed-Cn-BBIH. Win 35 | 



MLILTIPLAYBn 



Modem,- IVetzvrerk,- 
oder Internetplay 



Spartspiml 


Eram 


SS% 


Sound 


ES% 


HantUing 


35% 


SpielspaB 


B7% 



Spiel 


\ deutsch^ 


Handbuch 


1 enqlf5cfi| 


HerstEller 


1 ET Interacth/el 




Preis 


1 ca. DM aoA 


CD-Advantagt 


i befrledigeniA 



Teamchef 




i: Spielsystem 
3-6-1 , 

Spieler im 



Sarnstaq 0'^ \ : Petra Maueroder 





For your eyes only: Einem 
exklusiven Zirkel von 
Fachjournalisten wurde 
im November 1995 zum 
ersten Mal ein bis dato 
geheimgehaltener Fufl- 
ballmanager der deut- 
schen MicroProse-Nieder- 
lassung vorgeführt. Sein 
Name: Teamchef. Der von 
unserer Redaktion liebe- 
voll titulierte „Bundesli- 
ga Manager Excel" unter- 
scheidet sich schon allein 
optisch von allem, was es 
bisher in diesem Genre 
gegeben hat. 



Aufsteilung 




raining im Trainingslager 



„Drag & Drop" erleichtert die Aufstellung: Positionen werden per Mausklick 
besetzt und Spieler einfach ausgetauscht (groOes Bild). Zusätzlich zum re- 
gulären Trainingsprogramm können Aufenthalte in Trainingslagern gebucht 
sowie Probe-Trainings mit potentiellen Kauf-Kandidaten durdigeführl wer- 
den, (oben). Viel Fingerspitzengefühl für die finanzielle Schmerzgrenie der 
Fans müssen Sie bei den Eintrittspreisen beweisen (links). 



Teamchef heißt Teamchef, 
weil der Spieler Mana- 
ger und Trainer in Perso- 
nalunion darstellt. Beim Start 
Ihrer maximal elfjährigen Kar- 
riere werden Sie von einem 
Erstligisten unter Vertrag ge- 
nommen und müssen sowohl 
die sportliche als auch die fi- 
nanzielle Situation Ihres Bröt- 
chengebers in den Griff be- 
kommen. Hunderttausende 



von Anstoß-, BMH- und Hat- 
trick-Fans wissen, was das be- 
deutet - nämlich einen unter- 
haltsamen Mix aus Aufstel- 
lung, Taktik, Training, Sponso- 
ren, Krediten, Kalkulation, Bi- 
lanz, Verletzungen, Jugendar- 
beit, Prämien, Jahreshauptver- 
sammlungen, Transfers, Stadi- 
on-Ausbau, Eintrittspreisen, 
Physiotherapeuten, Merchan- 
dising und Goodies für die 



treuen Fanclub-Mitglieder. Ha- 
ben Sie dabei ein glückliches 
Händchen und schreibt der 
Verein schwarze Zahlen, 
locken renommierte europä- 
ische Mannschaften mit lukra- 
tiven Angeboten. Andernfalls 
droht Ihnen der Rauswurf und 
eine lange Durststrecke bis 
zur nächsten Verpflichtung. 
Gänzlich neu ist die Möglich 
keit, aus seinem Verein eine 



AG zu machen oder die Fusi- 
on zweier Klubs in die Wege 
zu leiten - beides Ereignisse, 
die in der Bundesliga nicht 
mal alle Schaltjahre vorkom- 
men. Bislang einzigartig sind 
auch die jährlichen Sitzungen 
von Fußball-Verbänden, die 
für die nächste Saison andere 
Regeln oder gänzlich neue 
Spielklassen (z. B. Euro-Liga) 
einführen. 



123 




Womit endgültig bewiesen wäre, daß Fußball eine 
Wissenschaft für sicfi ist: Das professionelle Grafik- 
Design der Benutzeroberdäcfie erklären wir hiermit 
zur Geschmackssache - die spontanen Reaktionen 
auf den Teamchef -Look reichten von „ästhetisch" 
über „mal was anderes" bis hin zu „langweilig". Da 
die reolistitätsnahe Berechnung der Partien und das dynamische Sze- 
nario bei der Entwicklung offensichtlich im Vordergrund standen (was 
auch gelungen ist), blieben Atmosphäre und Spielwitz weitgehend auf 
der Strecke: Wenn ein Fußballmanager nur wenig mehr Appeal als 
ein Spreodsheet zur Verwaltung von Bundesliga Ergebnissen hol, 
dann hört der Spaß auf. Erst recht im direkten Vergleich zu BMH, Hat- 
trick und Anstoß offenbaren sich die entscheidenden Schwächen des 
Programms; Fehlende Zusammenfassungen, Statistiken und Analysen 
machen eine vernünftige Aufstellung und Schwachpunkte ausmerzen- 
des Training fast gänzlich unmöglich. 



Ver -Irrgarten 

Obwohl es sich um ein Win- 
dows-Programm handelt, muß 
man als Teamchef-Greenhorn 
ersJ einmal die verzwickte 
Menüsfruklur in den Griff be- 
kommen. Jedes Icon des Haupt- 
bildschirms verzweigt in mehr- 
fach verschachtelte Untermenüs. 
Auf die Dauer nervenschonen- 
der ist ein Pulldown-Menü mit 
sämtlichen Funktionen, mit dem 



man direkt zu einem Screen 
umschalten kann. Der Bild-Auf- 
bau der sehr stilvoll wirkenden 
Hintergründe dauert selbst bei 
installierter Datenbank (immer- 
hin 44 MB) grundsätzlich ein 
bis zwei Sekündchen. Mit ei- 
nem Klick auf das in jedem 
Menü versteckte Bällchen star- 
ten Sie die Berechnung von 
Spielen und Ereignissen; die re 
gelmäßige Reorganisation und 
Überprüfung von Datenbestän- 



PunkH für Punkt: 

Was sind denn das für lustige kleine Klebepunkle, die über den Bild- 
schirm wuseln? Heißa, die Burschen von den beiden Mannschaften 
sind's, die hier den Ball auf dem präzise geschorenen Rasen hin- und 
herschussern. Wer sich dieses mitreißende Spektakel zwei-, dreimal 
angeguckt hat, nimmt gern das Angebot einer sekundenschnell durch- 
gerechneten Partie in Anspruch, muß dafür aber auf die Wiederho- 
lung von Toren oder Verwarnungen per Videosequenz verzichten. 
Wenn Ihr Stadion eine digitale Anzeigetafel aulweist, hüpfen in der 
wohlverdienten Halbzeit-Pause vergnügte AVI-Cheerleaders über den 
Bildschirm; wahlweise darf man auch dem fröhlichen Klampfen einer 
Hardrock Kapelle zuschauen. Wirklich eine netle Idee, die für einen 
Fußballmanager geradezu revolutionär ist. 




BIGFOOT'S GAMES H UORE 



PC-SPIELE CD-ROM 



nth Hour 


DA 


DM 


89.95 


Allen 


OV 


DM 


89,95 


Apache Longbow 


DV 


DM 


79,95 


Archibald Applebfook 


DV 


DM 


79,95 


Qioforge 


DV 


DM 


89,95 


BundssIiQa ManaQGr Hatrick 


DV 


DM 


79,95 


Capitatism 


DV 


DM 


79,95 


Coniinsnd & Con(jii6r 


DV 


DM 


99.95 


Das Schwafze Aupe 2 


DV 


DM 


79,95 


Fifa Soccer '96 


DV 


DM 


79,95 


Help 11 Spiele für gute Zwecke 


DA 


DM 


69,95 


Hugo 3 


DV 


DM 


7995 


Msde in Germany 


DV 


DM 


69 95 


Monopoiy 


DV 


DM 


69 95 


Mysi Limited Edition 


DV 


DM 


7995 


Rebel Assault 2 


DA 


DM 


69,95 


Rebel Assault 2" 


OV 


DM 


79,95 


Sid Meters Classic Coilektion 


DV 


DM 


99,95 


Space Mannes 


DA 


DM 


79,95 


Star Ranger 


DV 


DM 


79,95 


Star Trek: TNG ,A F mal Unity" 


DV 


DM 


89,95 


Talisman 


DV 


DM 


79.95 


Tek War 


EV 


DM 


89,95 


TheDig 


DA 


DM 


69,95 


The Dig 


DV 


DM 


79,95 


Wmg Commander 4' 


DV 


DM 


99,95 



SCHNÄPPCHEN MARKT (PC) 


Dawn Patrol 


DV 


DM 24,95 


Dj-eamWeb 


DV 


DM 24,95 


Ptlvateer 


DA 


DM 29,95 


Rally Championship 


Dv 


DM 39,95 


Railroad Tycoon 


DA 


DM 22,95 


Seawolf 


DV 


DM 29,96 


Super Spa3 Packet 


DV 


DM 29,95 


System Shock 


DV 


DM 29,95 


The Web Internetsoftware 


DV 


DM 39.95 


WordSlar plus UltraFax 


DV 


DM 29.95 


SHAREWARE CD 




1000 Schrittarten 




DM 12,95 


Adventure Games 




DM 12,95 


Jump + Run Games 




DM 12,95 


Racing Games 




DM 12,95 



ANWENDUNGSSOFTWARE 



D Info 2 
Nostiadamus 
Visitenkarten Dnjckerei 
Urkunden Druckerei 
S^aß Etiketten Dn;ckcref 
üebesgruB Daickerei 



DM 37,95 
DM 69,95 
DM 27,95 
DM 27,95 
DM 27,9S 
DM 27,95 



LÖSUNGSHEFTE 



111h Hour. Biolorge, Dungeon ^/aste^?, Lost Eden, 
Mysi. Star Trek Next Generation. Vollgas. Jagged 
Alliance uvm, je DM 17,50 



ZUBEHÖR 



Soundkai-te16BrT DM 99,95 

80Wat:Aklivbo.ien DM 99,95 

10 Sony Disketten Formatiert DM 1 5,95 

Druclierkabel i,8 Meier DM 9,95 

3,5" Diskettenbox für 100 Dislsetten DM 12,95 

3,6" Oiskettenbox mit 10 Disketten DM 25,95 

Wir liefern aucli Amiga, Sega, Super Nintendo. Atari 
Jaguar, Sony Ray Slatioti uvm.. Fordern Sie unseren 
Katalog überunser gesamtes Warensorltment an. 



KEIN LADENLOKAL NUR VERSAND 



Nachnahme DM 8,- +NN. Vorkasse DM 6,50 (Nur Euro- 
scheck). Im Umkreis von 25km direkte Auslieferung frei 
Haus/Anlieferungspauschale von DM5.- (Liefertermin 
nach Vaeinbafifig), Ab DM 250,- versandkoslenfrel. 



ÖFFNUNGSZEITEN i 



Mo- Fr Von 9,30 bis 12.30 Uhr 
Von 14.00 bis 18 30 Utir 
Sa Von 9.00 bis 14.00 Uhr 

BfGFOOT S GAMES N MORE 
Inh. Markus Münz, Heppstraße 25 
72760 Reutlingen, Telefon: 07121/346154 
Fax: 07121/346155 BTX MÜNZ« 

DV -Spiel und Anleitung komplett deutsch 
DA= Spiel englisch, Anleitung deutsch 
EV = Spiel und Anleitung englisch 

Wir führen keine indizierten Spiele II! 



Für Druckfehler und Inlümef keine Gewähr! T Bei Dnicklegung roch nicht lieferbar Vorbestellungen möglich 



Zubehör 




ACTI«N REPLAY 


155,00 


Aktivboxen 25\\' 


5»,00 


CPU Lüfter f 4!6t;r 


14,99 


CPU Lüfter Pentium 


19,90 


Disketten 3,5" formal 


6.99 


Floppy L\V 3.5" 


46,00 


Gehäuse BigTov.-er 


155,00 


Gehäuse Mini Tower 


99,00 


IOMEGA Zip Drive 




lOOMB 


335,00 


Medium Sp IIIOMB 


29,011 




19.50 


l.aplinkkabcl pai 


17,50 


Null-Modcmkabcl 





Mainboards-CPU 

486 PCI 256 Cache 195,00 
4'86PCI 256 Cache 2*E1DE. 
2*btK, 1-PAK 249,00 
Pentium 299,00 

AMD80486DX2/80 99,00 

Cvrix8D486DX2/80 88,01 
5 Volt 

Stroinversorgungsadapter 
3,3V CPU aufSV Board 48 1^ 



Speicher 
ED0RAM4MB 
SXMM 1 MB 
SIMM 4 MB 
SIMM 4 MB PS/2 
SIMM 8 MB PS/2 
SIMM 16 MB PS/2 
CACHE-SATZ 256k 



2*9,00 
59,90 
235,00 
21.'), «0 
399,00 
755,00 
85,00 



.V;.V*W > PXn Mapler 29,00 



\ 



Modem 14400 eil ' ' 
BZT 155.00 \ 
Müuseser 12.50' 
Taslalur für W1N9S \ 
49.00 
SCANNER ' 
IMAGERY 1200 '. 
A 4 16,6 mio Farben \ 



felefo" 
fax: 



USV250VA 155,00 
USV400VA 325,01 
Wcchselrahmen f. HD 35,01 

VGA Karten 

DIAMON Stcallh SE 179,0 

Elsa Winner Trio 64 285,0 

miroCRYSTAL 12 SD 199,0 

miroVIDEO 20 SD 285,0 

PCI 1MB 155,0 

VLB 1MB 115,01 

Spea Showtimel^ 2MB 698.0 

Spea V7 Mii-age P32 199.0 

Drucker 

EPSON Stylus Color II 795,01 
HP DeskJet 660c 859,0 
HP DeskJet 850c 966,0 
HP LaserJet 5P 1765,0 
NEC P2Q 345,0 

OKI Laser 6M S55,« 

OKI FB 390 1555,0 

TSUNAMI Computer 
Woldegk GmbH 
17348 Woldegk 
Mühlendamm 1 



I 


Copto 387/40 


39,00 




a80486 DX4/I00 


155,00 




a80486 DX4/120 


185.00 


1 


AMD 133 


199,»0 




iP90 


375,Oi 


1 


iPlOO 


499 00 




iP120 


599,00 




iPI33 


889,00 




Festplatten 






Conner CFS 635A 


295,00 




Conner CFS 850A 


335,00 




Conner CFS I275A 


425,00 




Conner CFP 1080S 


575,00 




DECATL ST 5850 


345,00 


DECATL, ST 51 080 A 420.00 


WD AC 2635 


299,00 


,WD AC2850 


345,00 


■ iWDAC 31200 


499.00 


;WD AC31600 


675.00 


Moniture 






TSI5 MPRlIdig 


545,00 




TS17 MPR II dig. 


866,00 




Lieferung per Nachnahme 



Posloder UPS 
Preis nach Gewicht 
min. 12,80 DM 



CD-R*M 

NEC tjuad 

CDBin 279,00 
FX400 

245 00 
, CD-ROM K.d 
1 ^ i / ' 5-facl-i 285.00 
l .! IDE CD-ROM 

- ■ Interface 42,00 

Caddy Für CD-ROM 9,80 

Netzwerk 

|Kai-teNE2000 ko. BKC 49,00 | 
Karte NE2000 BNC und UTP i 
für PCI 65.00 I 

Netzwerkkabel 

BNCkonfcktionieit Ilm 15.00 K 
AbschluBwiderslandBNC 4,50 ;; 
Chnmpstecker BNC 4.25 : 



für 3SScr Aufsteiger m 

Aufrustsntz konfiguriert 
und getestet 

Mainboard PCI 256Caehe 

Schnittstellen on Board (2*ser., 

l'pur 1*FDD 2*HD 

CPU AMD486 DX2j'80 

CPU Kühler und 

SIMM PS/2 Adapier 295,00 j 

aufWunsdi Komplettsystcinc üi; 
und Systcmumiiistuniäen 
Ablioluny und Anlieferung 
perUPS 

Preise freibleibend, 
Zwischenverkauf, Irrtum 
und Änderungen 
vorbehalten 



REVIEW 



So funktioniert der Terminkalender 

Per „Drag & Drop" zieht man aus dem Pulldown-Menü die gewünschte Option auf einen beliebigen Tag. Ein 
Mausklick genügt, um einen Termin während der nächsten Wochen automatiscli zu wiederholen. Das istz. ß. 
nützlich, wenn man noch jedem Spieltag die Tabelle einsehen möchte. 




Dienstag. 01 .04 1997 Haueröder. Petra 



I V Finanzen 
■> Sponsoring 
-> AG ur)d Fusion 

Bors© 
^ Banl<qeschätte 
Bankverbindung 




Festgeldei 
Darlehen 
■> Bilani und Kalkulation 
■> PublicRelations 
Spielbetrieb 
Stadion 
-> Spielertransfer 
■» Wetibewerbe 

■» Manager 

" yamstag.Ub.ü't.™/ 



Kontoauszug Nr. 12 

30, 03 Kosten div/erser Stande 
30-03- Lohnzahlung SidieitieitskraKe 



FG-Bank 

349 DM S 
12810DM S 



\ 



* Bundesliga 



22.03. Alter K*ntGStand: 

01.04. Neuer Künlostand: 



Sonntag. 06.04.1937 
1 Kontoauszug 
4 Spieltag VTateBe 
1 Fanklubbelreuung 



1,097.914 DM H 
9826?7»M H 



Montag. 07.04.1997 
1 Kauf und L ethe übei 
Tfansfeiiste 
TräningEbericht 



3/3 



Kontoauszug 



Apiil '37 





So begrüßt Sie der Teomchef beim 
Start des Programms (links). 
Zusötzlich zu den üblichen Stodion- 
lipdotes (z. B. VIP-Loungen) kann 
man auch eine komplett neue Arena 
in Aultrag geben (links unten). 

den gibt dankenswerterweise 
auch Pentium-Besitzern ausrei- 
chend Gelegenheit zur Kaffee- 
pause. Zwischendurch werden 
Sie von einem Faxgerät über in 
Kraft getretene Sperren Ihrer 
Spieler oder Kauf-Gesuche an- 
derer Vereine informiert. 



Lücken in 
der IVIauer 

Die Screenshots täuschen mehr 
Komfort vor, als tatsächlich vor- 
handen ist. Beispiel: Wenn Sie 
etwas über den aktuellen Kon- 
tostand erfahren wollen, weil 
dringend ein Ersatz für den 
Meniskus-geschädigten Link- 
saußen her muß, klicken Sie 
sich erst einmal durch die 
Menüs „Finanzen", „Bankge 
Schäfte" und „Kontostand", 
übergehen anschließend alle 
angefallenen Kontoauszüge 
und suchen nach dem Saldo - 
wieso einfach, wenn's auch 
kompliziert geht? Die eigentli- 
che Kritik am Teamchef betrifft 
primär die Unausgewogenheit 
der Features; Anstalt ausge- 
sprochene „Basics" wie Freund- 
schaftsspiele, Hallenturniere, 
Zeitungsmeldungen, Pressekon- 
ferenzen und Spieler- oder Ver- 
eins-Editoren als Ersatz für die 
fehlende DFB-Lizenz einzubau- 
en, bekommt der Spieler vorge- 
rechnet, daß der nächste Geg- 
ner aus 493 km Entfernung an- 
reist. Antworten auf Fragen be- 
züglich des Kaders anderer 
Vereine bleibt der Teamchef 
schuldig. Oder was nützt die 
schönste Börsen-Funktion, wenn 
man zwar den aktuellen Kurs, 
aber weder die Entwicklung des 
Gesamtmarktes noch Höchst- 
und Tiefststände kennt? 

Petra Maueröder ■ 




Säiplbbe 
Sietipleixe 

VIP-«äum* 
Überdachung 

Anietgelofe) 
SicAerhailsBiniichtungen 

Ovidrt/wtfnebB 

Wert das Stadions 



43440 

lOOfmox ISI) 
mctilvoilittrderi 



Ergebnis'' Linci AnzBiigela^el 



nicht vtthonden 




REVIEW 



r^Bf 128 



Psychic Detective 

LichtbUch für 




Normalerweise sträuben sich den Spielern und Redak- 
tionen bei dem Begriff Interaktiver Spielfilm die Nacken- 
haare, konnte doch die Softwareindustrie in den letzten 
Jahren nur abstruse Filmchen auf die heimischen Bild- 
schirme zaubern. Mit Psychic Detective gibt es nun end- 
lich einen Lichtblick: Dieser Detektivfilm kommt nahe an 
das heran, was wir uns immer vorgestellt haben. 



Bei Psychic Detective über- 
nimmt der Spieler die Rol- 
le des Privatdetektivs Eric 
Fox. Von Laino Pozok enga- 
giert, den Tod ihres Vaters auf- 
zuklären, findet sich Eric bald 
in der Gesellschaft von geheim- 
nisvollen und etwas verwirrten 
Menschen wieder. Bald weiß 
man nicht mehr, wer Freund 
oder Feind ist, selbst Laina hat 




Was macht dieser hungrige Mann 
mit den zwei Ratten ? 




Häufiges Seelenwondern verursacht 
heftige Kopisthmerzen. 



offensichtlich eine Menge zu 
verbergen. Doch immerhin hat 
Eric dank Laina einige über- 
sinnliche Fähigkeiten: durch in- 
tensives Betrachten und 
Berühren beliebiger Gegenstän- 
de erfährt er einiges über deren 
Vergangenheit, außerdem kann 
er sein eigenes Bewußtsein in 
den Körper anderer Personen 
übertragen und dort als Zu- 
schauer, aber auch als Han- 
delnderagieren. Die vielschich- 
tige Handlung, die mit esoteri- 
schen, psychedelischen und sur- 
realistischen Element nicht eben 
geizt, kann (und muß) aus der 
Perspektive aller neun Haupt- 
personen verfolgt werden. 
Glücklicherweise gibt es weit 
mehr als nur eine richtige Lö- 
sung, allerdings gibt es nicht 
bei jeder Lösung auch ein Hap- 
py-End. Wie in einem echten 
Spielfilm auch, läuft der Film 
ständig, wartet also nicht auf ir- 
gendwelche Eingaben des Be- 
nutzers. Befindet sich Eric in der 
Nähe von Personen, so erschei- 
nen diese als Icon am Bild- 



Konnte Pfiantasmagoria Hoffnung wecken, so kann 
man mit Psychic Detective nun wirklich erwarten, 
daß In wenigen Monaten oder Jahren interaktive Fil- 
me mit echten Spielfilmen gleichziehen werden. Nur 
die Möglichkeit, Gespräche über ein beliebiges The- 
ma zu führen und die Hauptfigur frei zu bewegen, 
fehlt dem Spiel zur Perfektion. Allerdings wird Psychic Detective dem 
Genre nicht zum Durchbruch verhelfen, die Storyline ist zu skurril und 
undurchsichtig. 





Die Videodarslellung ist nicht eben grandios, Bedienung und Interoktions- 
möglichkeilen stellen aber alles bisher Dagewesene in den Schatten. 



schirmrand. Auch Gegenstände 
der näheren Umgebung sind 
dort zu finden. Durch Aus- 
wählen eines Personen-Icons 
versetzt man sein Bewußstein in 
die entsprechende Person und 
sieht nun alles mit deren Augen. 
Durch Auswählen eines Gegen- 
stand-lcons berührt man diesen 
und erfährt so einige Bruch- 
stücke aus dessen Vergangen- 
heit. Obwohl so weit wie nur ir- 
gend möglich an der Videoqua- 
lität gespart wurde, dauert das 
Spiel bestenfalls fünf Stunden. 
Da die gesamten Handlungs- 
stränge aus der Perspektive al- 
ler Personen gedreht wurden, 
blieb auf den 3 CD-ROMs kein 



TECS 



SVEA 


l 


/Maus 


oas/wii\i3.t 


7 


JouBtich 



Audio 



REOUIREO 



I4aB/BXB-66, B MB HAI», I 
DaublBSpBBd-Ca-liaiUI | 



RECOMMEIMDED 



I Pentium 90, W MB RAM, I 



MULTIPLAVER 



keine Multiplayer-Optian 



Platz für mehr. Zum Ausgleich 
macht Psychic Detective aber 
auch ein zweites Mal Spaß, da 
ein weitgehend unterschiedli- 
cher Handlungsverlauf heraus- 
kommen kann. Auch die sehr 
einfache Bedienung erfreut des 
Spielers Herz, genauso wie der 
glasklare Sound. Die Testversion 
setzte normales Schulenglisch 
voraus, mit Fachbegriffen oder 
Dialekten wird man nicht belä- 
stigt. Einziger Wermufsfropfen: 
Spielstände lassen sich nicht 
speichern, nur ein einziger 
„Bookmark" ermöglicht es, den 
Film dort wieder aufzunehmen, 
wo er verlassen wurde. 

HaralcJ Wagner ■ 



RAmifSlG 


InteraktivEr Spislfilm 


Bratth 


7B% 




m 


sa% 


Hamlling 




85% 



Spiel 


eiH|//9CflE 


Handbuch 


deutscfil 


HerstBlIet 


Electnutic Att^ 


Preis 


ca. BM tBO,A 


CD-Advantage 


sehrguti 



PC GAMES ABO 

plus ein kastenlases Spiell 




„WIZARDRY 7 - Crusaders of the Dark 
Savant " Das faszinierende Fantasy- 
Rollenspiel. Komplett in Deutsch! 

Lassen Sie sich verzaubern von fremden 
Welten, gelieimnisvollen Orten, rätselhaften 
Wesen und den vieien magischen Dingen, 
die nur darauf warten, von Itinen entdecl<t zu 
werden. „Wizardry 7" bietet Ihnen: 

- Farbenpräctitig animierte Grafiken 

- Digitalisierte Soundetfekte 

- Knifflige Rätsel, spannende Kämpfe 

- Interaktion mit zahlreichen Nicht-Spisler- 
Charakteren 

Benötigt: AT 386 (oder schneller). 577 KB 
RAK/I. Festplatte, VGA-Karte, CD-ROM. 
Unterstützt; Maus, alle gängigen Sounükarten. 



.JRetribuüon" - das packende 30- 
Actionspiel, empfohlen von der PCG- 
Redaktion. Komplett in Deutsch! 

Als f>lachwuchs-Pilot sind Sie Teil eines 
Sonderkommandos auf dem Außenposten 
Aphelion, der im Laufe der 28 Missionen 
sämtliche gegnerischen Stellungen vernichten 
soll Retribution" bietet Ihnen; 

- Starke Animationen und digital. Sprache 

- Realistische Landschatten durch „Logi-Scape" 
- 11 Haupteinsätze, 6 Trainingseinsätze 

- Umw(erfende Vielfalt von Spezialeffekten 
Benötigt: AT 386 DX/40, 580 KB RAM, 4 MB, 
VGA-Karte, CD-ROM. Unterstützt: Joystick, 
Maus, Soundkaile. LauHähig bis MS-DOS 6.x. 
Nicht lautfähig auf Windows 9S-Systeinen. 



„ Whale 's Voyage" - Wirtschafts- 
simulation und Adventure in Einem! 
Komplett in Deutsch. 

Das wohl beste Spiel der Entwickler-Crew von 
NEO: Sie finden sich auf dem Planeten Catra 
wieder. Seit geraumer Zeit sitzen Sie hier mit 
Ihrer Mannschaft und versuchen, der Lange- 
weile zu entkommen. Das reichhaltige Waren- 
angebot auf diesem Stern schreit förmlich da- 
nach, daß Sie sich als umherziehender Händler 
betätigen: mit Ihren letzten Credits steigen Sie 
in ein lukratives (aber nicht ungefährliches) 
Geschäft ein... Systemanforderung: Alle ab 
386er - 100% IBM-kompatible Geräte - aufwärts 
mit min. 1 MB Speicher und 100% VGA- 
kompatibler Grafikkarte. 



Oas Aba ist J^erzeit kündbar! 

PC GAMES - das führende PC-Spielemagazin - im Abo: • Jeden Monat den Überblick über den gesamten PC-Spielemarkt mit 
PC GAMES plus Diskette oder CD-R0(V1. Wir testen für Sie, welche Spiele ihr Geld wert sind. • Lieferung per Post frei Haus - die 
Versandkosten übernimmt der Verlag. • Das Abo ist jederzeit kündbar. Geld für schon bezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben 
erhalten Sie zurück. • Sie versäumen keine der 12 Ausgaben und erhalten so ein lückenloses (Tlps-&Tricks-) Sammelwerk. 



Einfach Coupon ausfüllen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben, und dann ab damit an: 
COMPUTEC Verlag, Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg 



□ JA, Ich will das PCG-Abo mit CD-ROM. 

(DM 108,-/ Jahr(= DM 9,-/ Ausgabe); Ausland 132,-/ Jahr) 

□ JA, ich will das PCG-Abo mit Diskette. 

(DM 79.-/ Jahr (= DM 6,58/Ausgal5e): Ausland: 103,-/ Jahr) 
Meine Adresse (bitte in Druckbuctistaben ausfüllen): 



Name, Vorname 



Straße, Nr. 



Ich eitialte das PCG-Abo frei Haus - die Versandkoslen übernimmt 
der Verlag. Das Abo ist jederzeit kündbar. Geld für schon 
bezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurücl«. 



Datum I.Unteischrift (ggf. des Erziehungsberechtigten) 
Widerrufsbetehrung: 

Diese Vereinbarung l<ann innerhalb einer Frist von 10 Tagen 
widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, die rrvt 
Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH 
&CO.KG, Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg. Ich bin 
damit einverstanden, daß die Post tiei einer Adreßänderung 
dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 



PLZ, Wohnort 

Ich möchte als Danl<eschön bitte folgende [kostenlose 
Prämie (bitte nur eine ankreuzen): 

O WIZARDRY 7 (An -Nr. 1080) 

□ RETRIBUTION (An -Nr. 1081) 

O WHALE'S VOYAGE (Art- Nr. 1082) 

Die Prämie daif ich in jedem Fall behalten, auch im Falle 

des Widerrufs. 



Datum 2. Unterschrift (ggf. des Erziehungsberechtigten) 
Gewünschte Zahlungsweise des Abos: (bit;e anl<reuzen) 

□ Gegen Rechnung 

□ Bequem per Bankeinzug 

Konto.-Nr. I I I - I I I I I 



BLZ 



PG 0196 



WIdernjrsbelehrung: Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist yon 10 Tagen widerrufen werden. 
Zur Wahrung der Fr st. die mit Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: 
COIMPUTEC VERLAG GinbH &Co.KG, Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg. 



REVIEW 

Anvil of Dawn 






Nach einer längeren Durststrecke kommen Rollen- 
spieler nun endlich wieder voll auf ihre Kosten. In 
enger Kooperation schmiedeten Dreamforge und 
New World Computing (Might & Magic) Anvil of 
Down - ein Spiel, das die grauen Wintertage 
vertreiben soll. 



Die Story von Anvil of Da- 
wn beschäftigt sicfi ein- 
mal mehr mit einem 
fürchterlichen Haderlumpen 
aus dem Schaltenreich, der mit 
allerlei magischem Schnick- 
schnack die Welt mit Mann und 
Maus unterjochen möchte. In 
der Gestalt eines Jägers, Zau- 
berers oder Kämpfers (zwei 
Mischklassen stehen ebenfalls 
zur Verfügung) werden Sie des- 




Dieser furchtlose Gegner macht 
unserem Helden stark zu schaffen. 




Setzt man in dem Altar das richtige 
Symbol ein, so gibt's Lebensenergie. 



halb als letzte Hoffnung des 
hohen Rates gegen die finste- 
ren Horden in die Schlacht ge- 
worfen. Für Rollenspieler, die 
sich schon einmal mit Dungeon 
Master, Might and Magic oder 
Eye of the Beholder auseinan- 
dergesetzt hoben, leicht ver- 
ständlich: Sie bewegen sich mit 
den Cursortasten durch recht- 
winklige Dungeons und geben 
den auftauchenden Gegnern 
per Klick auf dos entsprechen- 
de Icon kräftig Saures - auch 
Einsteiger sollten damit natür- 
lich keine größeren Probleme 
hoben. 

Herrliches 
(Vlagiesystem 

Ein besonderes Lob gilt aller- 
dings dem Magiesystem, das - 
im Gegensatz zum etwas alt- 
backenen Kampfmodus - An- 
vil of Dawn von der Konkur- 
renz abheben kann; wenn Sie 
einen erlernten Zauberspruch 
anwenden, so zeichnet der 
Held mit dem Zeigefinger dos 
entsprechende Symbol in die 



Anvil of Dawn v/äre Milte 1994 sicherlich noch ein 
echter Erfolg gev/esen - allerdings konnten in der 
Zwischenzeit Spiele wie Stonekeep oder Dos 
Schwarze Auge 2 neue Maßstäbe setzen, so daß le- 
diglich fanatische Rollenspieler und Fontosyfreaks 
wirklich Geschnnack an Anvil of Dawn finden wer- 
den. Die sehr gute Hinlergrundgeschichte kann einfach nicht über das 
überaltete Spielsyslem und die wenig innovativen Puzzles (die obliga- 
torischen Bodenplatten gibt~s en masse) hinwegtäuschen. 





Beim Obermagier bekommt d«r Spieler die ersten Zaubersprüche 
eingetrichtert - alle anderen findet man auf Schriftrollen und in Büchern. 



Luft. Ein netter Effekt und dar- 
über hinaus sehr stimmungs- 
voll. Dos Ganze hat aber 
auch einen entscheidenden 
Nachteil: sobald dos Kampf- 
getümmel hektischer wird, 
hoben Zauberer nicht viel zu 
lachen. Bis man auch nur 
einen Spruch ausgeführt hat, 
prasseln schon zwei bis drei 
Schwertschläge auf den 
Magier ein. 

sikergrafik 

In puncto Grafik fühlt man 
sich hingegen zwangsläufig 
an den Klassiker Might & Ma- 
gic - Clouds of Xeen erinnert. 
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Im Klartext: zeitgemäße Gro 
fiken darf man bei Anvil of 
Dawn nicht erwarten, viel- 
mehr wird durchschnittliche 
Kost geboten. Lediglich ein 
paar nette Rendersequenzen 
können von den kaum vor- 
handenen Animationen und 
mittelprächtigen Zeichnungen 
ablenken. Im krassen Gegen- 
satz zur Optik verfügt Anvil of 
Dawn über einen hinreißen- 
den Soundtrack und gelunge- 
ne Effekte (Schwertkampf, 
Geräusche der Gegner). Al- 
lerdings könnte die Sprach- 
ausgabe etwas klarer und 
rauschärmer sein. 

Oliver Menne ■ 



RAIMKIIVE 



RallBnspiEl 


Sram 




Sound i 




Handling 




SpiBlmpaß 





Spiel 


Enqlisch] 


Handbuch 


deutsch\ 


HEFstellBr 


IVew World Camp.i 


Preis 


ca. DM lOaA 


Cß-Advantage 


ungenügendl 



Rise 2: Resurrection 



MaterialscMacht 



Ein Phänomen: obwohl 
die Fachpresse wirklich 
kein gutes Haar an Rise 
of the Robots liefi, wur- 
de es dennoch ein Riesen- 
erfolg. Uber eine Million 
Exemplare wanderten 
weltweit über den La- 
dentisch. Ob nun für Se- 
ga, Nintendo, 3D0 oder 
PC, die martialische Ro- 
boterschlacht entwickelte 
sich für jedes System 
zum absoluten Verkaufs- 
schlager. 




Mit Rise 2: Resurrec- 
tion möchte Mirage 
diesen Erfolg natür- 
lich wiederholen, und so setz 
ten die Engländer gleich auf 
Superlative: 1 8 frei anwähl- 
bare und zehn anfangs ver 
steckte Cyborg-Recken stehen 
dem Spieler zur Verfügung - 
und um dem Gegenüber den 
Garaus zu machen, darf man 
sich 30 verschiedener Schlag- 
techniken und aus einem Re- 
pertoire von 1 5 Spezialschlä 
gen bedienen. 

In Anbetracht solcher Fakten 
bekommt natürlich jeder 
Kampfsportfan leuchtende Au- 
gen, denn mit 28 Charakteren 
und 45 Schlagmöglichkeiten, 
die sich diesmal übrigens sehr 
viel einfacher und ohne 
unnötige Verrenkungen an- 
wenden lassen, ist Rise 2 wohl 
das umfangreichste Spiel sei- 
nes Genres. 

Die 28 verschiede- 
nen Roboterly- 
pen sind aller- 
dings mit 
Vorsicht zu 
genießen, 
' — denn wirk- 

lich Spaß macht es nur, mit 
menschenähnlichen Cyborgs 
zu kämpfen. Die zahlreichen, 
meist spinnenähnlichen Blech- 
kameraden lassen sich nur 
sehr ungenügend steuern, be- 
wegen Sie sich doch zu flach 
auf dem Boden. Apropos 
Steuerung! Das Eingabesy- 
stem wurde im direkten 
Vergleich zum Vorgänger 
deutlich verbessert, 
trotzdem macht es 
aber oft einen etwas 
hakeligen Ein- 
druck. Der größ- 
te Kritikpunkt ist 
allerdings das 




Einige Roboter kämpfen nicht nur mit blanken Fäusten, sondern schlagen mit 
Waffen zu. Insane prügelt z. B. mit zwei Knüppeln auf seine Gegner ein. 



Verhältnis Aktion zu Reaktion, 
das von vielen Entwicklern bei 
Kampfsportspielen vergessen 
wird. Es ist nahezu unmög- 
lich, die Attacken eines Geg- 
ners zu parieren oder gar mit 
einem anderen Schlag auszu- 
kontern, so daß dem Spieler 
nichts anderes übrigbleibt, als 
den Kontrahenten wild um 
sich schlagend von einer Ecke 
des Rings in die andere zu 
treiben. Stichwort Ringecke: 
als großes Spielhemmnis beim 
ersten Teil stellte sich heraus, 
daß die Ringecken meistens 
Einbahnstraßen darstellten. 
Wurde man erst einmal am 
äußersten Bildschirmrand 
„festgenagelt", so gab es 
kaum mehr ein Entrinnen. Das 



hat sich bei Rise 2 auch leicht 
verbessert, jedoch muß man 
schon tief in die Trickkiste 
greifen (und ein ausgezeich- 
neter Spieler sein), um sich 
aus dieser mißlichen Lage be- 
freien zu können. 

Dptiische 
Schmankerl 

In puncto Grafik und Sound 
hinterläßt Rise 2: Resurrection 
nicht nur aufgrund der herrli- 
chen SuperVGA-Grafik einen 
hervorragenden Eindruck. Je- 
der Charakter wurde mit 350 
Animationsphasen ausgestat- 
tet, so daß die Bewegungen 
nun absolut flüssig und „reali 
stisch" wirken. Gekämpft wird 




Wer Rise 2 schon mehr als einmal gespielt hat, kann auf zahlreiche Special 
Moves zurückgreifen. Griller aktiviert zum Beispiel einen Feuerball. 



Wimm 133 
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Nur einige Cyborgs können auf Fernwoffen zurückgreifen. Suikwon Die detaillierten Hintergrundgrafiken und die geschmeidigen Animationen 

attackiert seine Gegner mit weitläufigen Blitzschlägen. üben einen gewissen Reiz aus, können aber nicht longfristig motivieren. 



in insgesamt 28 wunderschö- 
nen Arenen, die sich aber 
nicht nur optisch, sondern 
auch durch diverse kleine 
Schmankerl voneinander un- 
terscheiden. So können die 
Roboter in der einen Arena 
von Blitzen getroffen werden, 
ein anderer Schauplatz bietet 
hingegen riesige Flaschenzü- 
ge, die sich ständig auf- und 
abbewegen und vor denen 
man sich tunlichst hüten sollte. 
Darüber hinaus hat es sich Mi- 



rage nicht nehmen lassen, net- 
te kleine Effekte zu integrieren, 
wie beispielsweise aufblitzen- 
de Kurzschlüsse, sobald die 
Energie eines Roboters auf ein 
Driltel gesunken ist. 
Die Sprachausgabe und der 
Titelsong „Cyborg" stammen 
wieder von Queen-Gitarrist 
Brian May - die Frage nach 
der Qualität erübrigt sich 
wohl! Aber auch die sechs an- 
deren Audiotracks und vor al- 
lem die Soundeffekte können 



Rise 2: Resurrection kann rein technisch auf ganzer Li- 
nie überzeugen. Die einzigartige Grafik und der stinn- 
mungsvolle Sound können allerdings nicht über das 
weniger perfekte Gameplay hinwegtäuschen. Der 
Spielablauf ist einfach zu hektisch, und auf Schläge 
des Gegners kann kaum reagiert werden, da die 
Kämpfer nahezu ansafzios attackieren. Schade, denn halte Mirage 
dieses Manko des ersten Teils in den Griff bekommen, so wäre Rise 2 
wohl DAS Kampfsportspiel überhaupt. 




sich hören lassen, erzeugen 
sie doch die richtige Stim- 
mung bei der Material - 
Schlacht. 

Für Liebhaber: Rise 2 er- 
scheint auch als „Director's 
Cut" mit weit mehr als 1 00 
bislang unveröffentlichten 
Animationen, fünf neuen Au- 
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diotracks, mehr als 70 
Sprachsamples von Brian May 
und zahlreichen SVGA-Bil- 
dern, die als Wollpoper für 
Windows benutzt werden 
können. Ein nettes Gimmick, 
dos Fans sicherlich viel Freude 
bereiten wird. 

Oliver Menne ■ 
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Batman Forever 



Quiz-Shaw 



Als Videospiel-Hersteller hat man bei der Umsetzung 
von Hammer-Lizenzen wie „Power Rangers'^ oder 
den Schlümpfen genau zwei gleichermaßen aufregen- 
de Möglichkeiten: Entweder man strickt daraus ein 
Jump & Run oder ein Beat 'em Up. Acciaim entschied 
sich beim Flattermann-Spektakel Batman Forever für 
einen Mix aus beiden Genres und reicht nun ein 
halbes Jöhrchen nach der Deutschland-Premiere des 
Films eine PC-Version nach. 



Satte 50 Millionen Dollar 
Einspielergebnis am er- 
sten Wochenende - das 
bedeutete Platz 2 für Jurassic 
Park und für Warner Bros, den 
fulminantesten Kino-Start aller 
Zeiten. Um eine Rolle in diesem 
Streifen zu bekommen, nah 
men gleich mehrere ernstzu- 
nehmende Hollywood-Stars al- 
lerhand Strapazen in 
Kauf; Hauptdarsteller Val 
Kilmer zwängte sich in 
den engen Batsuit, 
Spaßvogel Jim Carrey 
hopste im grünen Riddler- 
Kostüm durch die 

Flure von 
Wayne 
Tech 
und 




Tommy Lee Jones verbrachte 
täglich mehrere Stunden beim 
Maskenbildner zwecks Ver- 
wandlung in Harvey Two-Face. 
Lohn der Schinderei war eine 
bemerkenswerte, inzwischen 
deutlich abgeflaute Renais- 
sance des fast 60 Jahre alten 
Kult-Comics von Bob Kane. 
Hierzulande stieß der Film oh 
nehin auf eine allenfalls mittel- 
prächtige Resonanz. Wer den 
Film gesehen hat, wird im Lauf 
des Videospiels von Probe En- 
tertainment an einige wichtige 
Stati»nen erinnert: Die Bunk 
von Gotham City kommt z. B. 
ebenso darin vor wie die gi 
gantische Zirkus-Manege. 

Tagether 
forever 

Als Solo-Spieler steuern Sie 
entweder Batman oder Robin 
mit Tastatur, Joystick oder Ga- 
mepad, die sich allesamt für 
diesen Zweck eignen. Bei den 
Multiplayer-Modi „Cooperati- 
ve" und „Competitive" prügeln 
sich zwei Spieler mit- oder ge- 
geneinander durch die acht Le- 
vels. Im Grunde beherrschen 
Batman und Robin die gleichen 
Schlag- und Tritt-Techniken, mit 
denen man die überraschend 
auftauchenden Rivalen auf den 




In der Bank von Gotham City gelangt man via Aufzug in die oberen Etagen 
des Gebäudes, wo man die dringend benötigten Blaupausen findet. 













Oft genug wird man von zwei Gegnern in den Clinch genommen und von 
beiden Seilen gleichzeitig „bearbeitet". 



Boden der Tatsachen holt. Up- 
per-Cuts, Beinschwünge, 
Sprünge, blitzschnelle Drehun- 
gen, Würfe, Salti usw. sind mit 
den entsprechenden Tasten- 
Koriibinutiünen problemlos 
machbar. Zusätzlich kann man 
sich per Batarang in höherge- 
legene Stockwerke hieven. Im 
Practice-Modus können die 
Techniken ausgiebig trainiert 
werden, wobei man nachein- 
ander mit allen zu erwarten- 
den Rivalen konfrontiert wird. 
Manche Kontrahenten hält man 
sich wegen etwaiger Nah- 
kampfwaffen (Keltensäge, Elek- 



troschocks usw.) klugerweise 
aus größerer Entfernung vom 
Leib, andere lassen sich mit ei- 
ner raschen Folge von Faust- 
schlägen in Sekundenschnelle 
ausschalten. Eine Leiste zeigt 
die verbleibende Energie der 
Beteiligten an, die sich durch 
Erste-Hilfe-Pakete (findet man 
z. B. hinter Blumenkübeln) auf- 
frischen läßt. 

High-Tech 

Wundersame Vokabeln wie 
Blue Screen- und Motion Cap- 
ture-Verfahren eignen sich ei- 



Wink mit: dem Zaunpfiaiii 



Wie im Film läßt Ihnen der Riddler 
regelmäßig Hinweise in verschlüs- 
selter Form zukommen. Das 
Sprüchlein „Solve my riddles and to 
secrets be led - if they aren't airea- 
dy Over your head" weist Sie z. B. 
auf eine Luke in der Decke hin, die 
zu weiteren Etagen führt. 




nerseits hervorragend zur Ver- 
blüffung argloser Laien, er- 
möglictien zum anderen aber 
erst den filmreifen Auftritt eines 
Computerspiel-Helden und sei- 
ner Gegner. Für Batman Fore- 
ver kramte man noch einmal 
die Original-Kostüme aus dem 
Fundus, steckte einige Kampf s- 
portler hinein und filmte deren 
Gebärden. Die Bewegungsab- 
läufe wirken entsprechend rea- 
listisch - und das, obwohl „nur" 
die Standard-VGA-Auflösung 
genutzt wird. Und noch ein 
Fachterminus: Auch das Paral- 
lax-Scrolling sieht auf dem PC 
recht ordentlich aus. Weniger 
spektakulär sind die Licht- und 
Schatten-Effekte, Nebelschwa- 
den, Explosionen und Spiege- 
lungen, die erst den Reiz der 
Versionen für die 1 6- bzw. 32- 
Bit- Videokonsolen ausmachten. 
Ein echtes Ärgernis stellen die 
vielen mehrsekündigen Unter- 
brechungen dar, die durch das 




über den Dächern von Gotham City 
wird Batman bereits von mehreren 
Angreifern erwartet. 




IWit geheimen Button-Kombinationen 
werden die zwei Zusatzwaffen aus- 
gelöst, die Sie zu Beginn Ihrer 
Mission mitnehmen dürfen. 

Nachladen der nächsten Loca- 
tion bedingt sind und den 
Spielfluß empfindlich stören. 
Die Hintergrundmusik besteht 
aus zehn Audio-Tracks mit ei- 
ner Spielzeit von über 30 Mi- 
nuten. Freilich bekommt man 




Nichts bleibt für die Ewigkeit - selbst die Wirksamkeit ei- 
ner Lizenz wie Batman Forever nicht. Einmal angenom- 
men, Sie mögen Batman irotz des Films immer noch und 
PC-Prügeleien sowieso. Dann werden Sie sich dieses 
Programm vermutlich auch dann kaufen, wenn Sie die 
Mängel kennen, die schon dem Mega Drive-Klienlel ne- 
gativ ouffi el: Rauschige Sprachausgabe, extrem lästige Nachlade-Pausen 
innerhalb der Abschnitt sowie keinerlei Paßwörter oder Continues. Wie 
Ihnen der 1 Ojährige aus der Nachbarschaft bestimmt glaubhaft versi- 
chern kann, sehen die digitolisierten Kämpler in VGA nicht halb so cool 
aus wie mit den Anlagen von Nintendo oder SEGA. Dofür bekommt man 
faire Levels, zahlreiche Special Moves und eine vorzügliche Steuerung. 
Wer den 1 5 Mark fijr seine Kinokarte nicht nachtrauert, kann mit der An- 
schaffung des Spiels nicht viel verkehrt machen. 




Bei den Multiplayer-Modi sind 2 Spieler zur gleichen Zeit in einem Level aktiv. 




Im Trainingslager kämpft Batman bzw. Robin gegen frei wählbare 
Hologramm-Gegner, wobei der Schwierigkeitsgrad allmählich ansteigt. 



da kein geschmettertes „Hold 
me, Thrill me, Kiss me. Kill me" 
von U2 oder Seals „Kiss from a 
Rose" zu hören, sondern aller- 



hand Instrumental-Stücke mit 
mehr oder minder hohem Du- 
del-Faktor. 

Petra Maueröder I 
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Shannara 

AdM^enture 



Kennen Sie Shannara? Wenn Sie kein erklärter Freund 
von Fantasy-Romanen sind, ist das eher unwahr- 
scheinh'ch. Das neueste Adventure von Legend Enter- 
tainment macht den Romanstoff aus der Feder von 
Terry Brooks jetzt auch den Computerspielern zu- 
gänglich. Wer ohnehin schon auf die Fantasy-Reihe 
steht, trifft hier alte Bekannte wieder. 



Fantasy-Romane sind nicht 
jedermanns Sache - und 
bleiben meist einem 
Grüppchen von Hardcore- 
Frealcs vorbehalten, die es nicht 
einmal kümmert, daß der eine 
oder andere Titel nur im engli- 
schen Original erhältlich ist. 
Trotzdem gibt es einige wenige 
Autoren, die mit ihren Büchern 
auch ein breites Publikum errei- 
chen konnten. J. R. R. Tolkien 




Wenn es zu Kämpfen kommt, wird in 
diesen Bildschirm umgeblendet. Lei- 
der ist dos Kompfsystem zu simpel 
für echte Rollenspiel-Atmosphäre. 



beispielsv/eise bev/egte mit sei- 
nem Hobbit ein Millionenpubli- 
kum, und auch Terry Brooks ver- 
stand es, mit seiner Shannara- 
Serie eine Masse von Roman- 
freunden zu begeistern . Da der 
Erstgenannte bereits vor vielen 
Jahren dos Zeitliche segnete, 
mußte letzterer noch einmal 
ran, um im Auftrag von Legend 
Entertainment ein Spiel zu sei- 
ner Serie zu entwerfen. Das Ad- 
venture zur Buchreihe ist nicht 
etwa eine Umsetzung der Origi- 
nal-Handlung, sondern eine Art 
Zwischenabenteuer, das die 
Zeitperiode von Teil 1 zu Teil 2 
der Serie überbrückt. Der Held 
des Abenteuers ist Jak Ohms- 
ford, der auch in der Roman- 
vorlage kurz auftritt. Als junger 
Mann macht sich Jak auf, um 
sich dem finsteren Hexenkönig 
Brona in den Weg zu stellen, 
der sich für eine einstige Nie- 
derlage an den Menschen, El- 
fen, Zwergen und Trollen rächen 



Deutische Version 

Für unseren Test lag lediglich die englische Version von Shannara 
vor, der Publisher Virgin ist mit der Übersetzung ins Deutsche aber 
schon fast fertig. Nach Angaben von Wolf Busch, der unter ande- 
rem für die Eindeutschung von Ultima 8 verantwortlich zeichnete, 
sei es die „umfangreichste Ubersetzung, die er je für ein Compu- 
terspiel gemacht hätte". Über 200.000 Wörter seien übersetzt und 
von mehr als 20 Sprechern vorgetragen worden. Als prominente 
Stimmen wurden die Synchronspreclier von Sean Connery und 
Robert Redford engagiert. Würde man alle gesprochenen Sätze 
der deutschen Version aneinanderreihen, so würde sich ein Text 
von drei Stunden Gesomtlänge ergeben. 





Nur durch Kommunikotion beketmnt 
mofl bei Shonnara ilie Hinweise. 



Der Desktop ist zweckmäßig angeordnet. Das Inventory, die Partymitglie- 
der, ein Nachrichtenfenster und olle Ausgänge hol man ouf einen Blick. 



will. Eine Chance bleibt dem 
Bösewicht nur, wenn die vier 
Rassen durch Haß und Mißtrau- 
en getrennt sind, wie es zu Be- 
ginn des Spiels zunächst einmal 
der Fall ist. Jaks Aufgabe ist es 
nun, die Feindschaften zwischen 
den Völkern auszuräumen, da- 
mit sie sich mit geeinter Magie 
gegen den Hexenmeister stellen 
können. Dazu ist allerdings eine 
weite Reise vonnölen, die Jak 
durch viele gefährliche Gegen- 
den führt. Im Stil einer großen 
Abenleuerreise ist d«nii auch 
das Adventure gehalten: Der 
Spieler lenkt Jak auf einer 
grofjen Ubersichtskarte von Sta- 
tion zu Station seines Trips, löst 
vor Ort einige Rätsel und zieht 
anschliefiend wieder weiter. 

Die grnfie Reise 

Da der Ablauf der Geschehnis- 
se innerhalb eines starren Rah- 
mens vorgegeben ist, wird eige- 
ne Entdeckungslust auf der 
Landkarte nicht gefordert: der 
jeweilig anstehende Auftrag ist 
klar definiert und muß artig er- 
füllt werden, bevor man zum 
nächsten Ort weiterziehen 
kann. Die einzelnen „Mini-Ad- 
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Die SuperVGA-Grofikeii mwtiefi der 
Fontosy-Vorlogc oNe Ehre. 

ventures" spielen sich zumeist 
auf begrenztem Raum mit weni- 
gen locations ab. Dementspre- 
chend einfach ist die Lösung der 
gestellten Aufgaben - manchmal 
genügt es, drei oder vier Ge 
genstände zu finden und richtig 
anzuwenden, um zur nächsten 
Station vorzurücken. Eine recht 
interessante Idee war das Inte- 
grieren einiger Rollenspiel-Ele^ 
mente, die die Fantosy-Hand- 
lung zusätzlich unterstreichen: 
auf seiner Reise trifft Jak ver- 




Der Zwerg Brendel ist einer von mehreren Begleitern, die sich im laufe des 
Abenteuers dem Spieler anschlieBen. Deren Fähigkeiten helfen Jak oft weiter. 




Jo wos nun - Rollenspiel oder Advenlure? Wer die Terry 
Brooks-Buchreihe wirklich gelesen hat, wird wohl cm 
ehesten zur Kerngruppe der Hordcore- Rollenspieler 
zählen und die mickrigen RPG-Elemente in Shonnoro 
gerade mol belächeln. Wer hingegen eis typischer Ad- 
venture-Spieler gelten will, ärgert sich über die Zer- 
pflückung des Stoffes in chronologisch ongeordnete Mini-Advenlures. 
Uberhaupt ist der Stoff ziemlich schwer verdaulich für Leute, die mit der 
Shannaro-Reihe noch keinen Kontakt hatten. Teilweise müssen Bücher 
gewälzt werden, die fünfzehn und mehr Seiten on Hinlergrundinformo- 
lionen enthalten, ober nur zwei für die Lösung wichtige Sätze. Der 
Schwierigkeitsgrod der Puzzles ist nicht eindeutig einzuordnen; meist 
bleibt Legend logisch und hält das übliche Niveau, stellenweise hilft 
aber nur planloses Herumprobieren. Wer die Shannaro-Sogo kennt und 
schätzt, wird sich bestimmt sofort heimisch fühlen, die anderen sollten 
sich vor dem Kouf etwas länger auf dem Adventure-Markt umsehen . 




Texte werden entweder gesprochen 
oder in diesem Fenster ausgegeben. 

schiedene Charaktere, die sich 
ihm bereitwillig anschliefien. 
Deren Fähigkeiten kann der 
Spieler zur Lösung einiger Rätsel 
einsetzen, aber auch im Kampf 
sind seine Begleiter eine will- 
kommene Verstärkung. Zu 
Kämpfen kann es dabei einer- 
seits zufällig während der Ta- 
gesreisen von Ort zu Ort kom- 
men, andererseits gibt es aller- 
dings auch unvermeidbare 
Scharmützel, die Teil der vorge- 
gebenen Handlung sind. Das 
Kampfsystem erinnert in seinen 



Grundzügen an bekannte Rol- 
lenspiele, bietet dem Spieler 
aber weitaus weniger Möglich- 
keiten, taktisch in das Gesche- 
hen einzugreifen. Ein Altribute- 
system mit Stärke- und Erfah- 
rungs-Punkten wurde gar nicht 
erst eingebaut - der Spieler 
kann einzelnen Pariy-Mitglie- 
dem lediglich befehlen, welcher 
Gegner in der nächsten Runde 
angegriffen werden soll. Rollen- 
spieler werden also stark unter- 
fordert. 

Fasse Dich kurz! 

An witzigen Ideen mangelt es 
dem Spiel trolzdem nicht. Der 
Einfall mit dem eigenen Inven- 
tory für jedes Parlymitglied, auf 
das der Spielleiter nur dann zu- 
greifen kann, wenn es dem je- 
weiligen Charakter gerade in 
den Kram paßt, das Tagebuch 



von Jak, in dem der Spieler al- 
les bisher Geschehene jederzeit 
noch einmal nachlesen kann, 
und der gut programmierte Ad- 
venture- Parser heben Shannara 
stellenweise von der üblichen 
LucasArts- und Sierra-Kostab. 
Ebenfalls fortschrittlich zeigt sich 
Legend in puncto Grafik und 
Sound, Alle Locations und Cha- 
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raktere werden in bester SVGA- 
Grafik präsentiert, die der Fan- 
tasy- Vorlage alle Ehre macht. 
Die vielen Konversationen zvA- 
schen Jak und anderen Figuren 

- die stellenweise einen aus- 
schweifenden Charakter haben 

- werden mit gut gemachter 
Sprachausgabe unterlegt. 

Tliomas Borovskis ■ 
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Separation Anxiety feat. Spiderman & Venom 

Arachnaphabia 



Da rollen die Köpfe! Kein Mitleid mit dem Symbloten! 
Der Verpackungstext läßt keine Zweifel aufkommen: 
Jawoll, hier haben wir eine Software mit hohem in- 
tellektuellen Anspruch vor uns. Spiderman ist kein 
Browser für das World Wide Web, sondern einer der 
Superstars aus der Fachliteratur von Marvel Comics 
und seit Jahren bewährter Arcade Action-Held. 



Jede noch so friedvolle 
Sommernachf verliert eini- 
ges von ihrer Beschaulich- 
keif, wenn man eines dieser 
plüschigen Geschöpfe aus der 
Familie der Spinnen über die 
Tapete huschen sieht. Peter 
Parker verpaßt die Chance, ein 
radioaktiv geladenes Exemplar 
dieser Gattung liebevoll mit 
seinen Haus-Puschen zu zer- 




Das Herzchen am rechten Rand 
spendet frische Energie. 




Im dritten Level schlagen sich die 
beiden im Dschungel durch. 



malmen. Das Biest haut seine 
Hacker an exponierter Stelle in 
die Haut von Peter, der sich 
daraufhin in Spiderman ver- 
wandelt - mit all den Attribu- 
ten, die eine ordentliche Spin- 
neauszeichnen. Nun geht er 
in seinem rot-blauen Dress auf 
Verbrecherjagd in New York, 
klettert die Fassaden der Sky- 
scraper hinauf und setzt im 
Notfall seine Spinnennetz 
Kanone (ein Wunderwerk der 
Technik - vermutlich von Sony) 
ein. Hauptdarsteller Nummer 2 
heißt Venom und war mal sein 
ärgster Feind, doch jetzt macht 
er mit Spiderman gemeinsame 
Sache - auch in diesem klassi- 
schen Beat 'em Up von 
Acciaim: Da man alleine kaum 
eine Chance gegen die Schur- 
ken in den 1 3 weitläufigen Le- 
vels (Großstadt, Wald, Ein- 
kaufszentrum, Lagerhaus usw.) 
hat, sollte man zusammen mit 
einem Kollegen zu Gamepad 
und Tastatur greifen. Das Bild 
scrollt stationenweise weiter, 
sobald alle Randalierer inner- 



Die ständig präsente Hoffnung „Irgendwann muß 
doch mal was Aufregendes passferen..." erfüllt sich 
leider nicht - Level für Level gediegene Einfallslosig- 
keit. Nicht einmal den Haltern von Konsolen-Fossili- 
en der 8 Bit-Generation wird so etwas heutzutage 
noch bedenkenlos zugemutet. Außerdem nerven De- 
tailmängel wie die unabänderliche Tastoturbelegung und die fehlende 
Abstufung des Schwierigkeitsgrads. 






oo 




Ii 


^. JH 1 
















Spiderman und Venom sorgen für gehörigen Wirbel: In dieser Szene zeigen 
sie eine zirkusreiie Vorstellung mit doppelt gehocktem Salto. 



halb eines Abschnitts kranken- 
hausreif geprügelt wurden. 

Faust auf's 
Auge 

Die Phantasie der beiden trick- 
filmähnlich animierten Haude- 
gen kennt keine Grenzen - sie 
können Purzelbäume schlagen, 
Scheren- und Schwingerkicks 
ausführen, einen Angreifer am 
ausgestreckten Arm züchtigen 
oder ihn über dem Kopf rotie- 
ren lassen und dann quasi als 
„Finishing Move" kunstvoll in 
die Menge werfen. Oder man 
schnappt sich eine Mülltonne 
und schleudert sie auf das an- 



stürmende Gesindel. Freilich 
kann Spiderman auch ein Netz 
auswerfen oder sich an einem 
Faden über größere Ansamm- 
lungen von Halunken schwin- 
gen. Wegen der isometrischen 
Szenarien kommt es vor allem 
darauf an, daß sich Spider- 
man bzw. Venom auf einer „Li 
nie" mit den Kontrahenten be- 
finden. Zusätzlich zum Spiel 
(läuft übrigens nur im Full- 
screen-Modus unter Windows 
95) liegt der Packung auch 
eine CD-ROM mit der Demo 
des ungleich unterhaltsameren 
„Interaktiven Spiderman 
Comic-Buchs" bei. 

Petra Maueröcier ■ 
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Mega Man X hat alles er- ^egO Mon X 

reicht, was man als Co- m » ^ h m 

mic-Figur erreichen kann: M M K M M m m 




Gelegentlich ist es klüger, einen Feind einfach zu Uberspringen, als sich mit 
ihm eine risikoreiche Auseinandersetzung zu liefern. 



In den USA läuft noch im- 
mer eine gleichnamige 
Zeichentrick-Serle, es 
gibt ihn als Spielzeugfi- 
gur zu kaufen, und jetzt 
infiltriert Capcom auch 
noch den PC-Markt mit 
einer Plattform-Hüpferei. 

m Gegensatz zu Nintendos 
Schwammerl-König Super 
Mario hat Mega Man X 
seine glorreichsten Zeiten 
schon hinter sich. Dadurch 
haben sich ein paar Capcom- 
Programmierer aber nicht ab- 
halten lassen, acht komplelt 
neue Levels zu entwerfet, die 
noch nicht für einen der Vor- 
gänger in Modul-Form ver- 
braten wurden. Das Sprite 
saust durch die verschieden- 
sten Welten, die von einem 
„Maverick" (auf Neudeutsch: 
„Obermotz") am Ende jedes 
Levels regiert werden. Unter- 
wegs wird er von kuriosen 
Geschöpfen attackiert, die er 
mit seinem unbegrenzt halt- 
baren X-Buster aus dem Weg 
räumt. In der Eis-Landschaft 
treiben sich fuchsteufelswilde 
Pinguine herum, beim Unter- 
wasser-Einsatz wird man von 



aggressiven Kraken auf Trab 
gehalten, und auch in den 
anderen Levels kreucht und 
fleucht es, daß es eine wahre 
Pracht ist. Wer's bis zum 
Endgegner schafft und diesen 
besiegt, darf sogar den er- 
reichten Spielstand abspei- 
chern. 

lamanie 

Wäre da nicht das sehens- 
werte Parallax-Scrolling, wür- 
de man die dezenten Anima- 
tionen und die pixel-lastige 
Grafik am ehesten in die spä- 
te Phase der 80er Jahre ein- 
ordnen. Der Anspruch ist je- 
doch deutlich höher, als es 



die schlichte Aufmachung 
vermuten läßt, und legt den 
Schluß nahe, daß das Pro- 
gramm nicht gerade als fami- 
lienzusammenführender Zeit- 
vertreib gedacht ist. Immerhin 
klappt die Steuerung tadellos 
- wenn Mega Man X nicht 
gerade herumballert, hüpft er 
wie ein Gummiball durch die 
Dungeons, turnt auf Leitern 
oder erklimmt selbst die steil- 
sten Wände. Nostalgie hin 
oder her: Das Beste am PC- 
Mega Man X ist noch das ro- 
buste und präzise 6 Button- 
Gamepad, das zumindest 
den US-Versionen beigepackt 
wird. 

Petra Maueröder ■ 




Derartige „Elektro-Schocks" zehren 
kräftig an der Energie. 




Jeder der acht Levels läßt sich 
einzeln anwählen. 




Mega Man X 
gehört in eine 
Schubiode mit 
Turrican 2 und 
ähnlichen anti- 
ken Funden aus 
dem Schatzkäst- 
lein der Computerspiel-Indu- 
strie: Unverfälschtes Jump & 
Run-Vergnügen mit Grafik, 
Musik und Soundeffekten im 
„old-foshioned slyle" - also ein 
reichlich überflüssiges Spiel für 
einen 5.000 Mork-PC. Sego 
und Activision haben gezeigt, 
wie man's besser macht. 




Die rotierenden Plattformen erfordern exaktes Timing beim Absprung, will 
Mega Man X nicht in die tödliche Schlucht purzeln. 
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REVIEW 

Panzer General 2 (Allied General) 

Tiger im Tani€ 



Perfektes kann noch besser werden: Bei Panzer 
General, einem der besten und beliebtesten Hexagon- 
Strategiespiele, reichte bereits die Unterordnung 
ins lähmende Windows-Gefüge, um von Mindscape 
eine Beförderung auf die Version Zwei Punkt Null 
spendiert zu bekommen. 



D ie englische Version ist 
mit einem aussagekräf- 
tigeren „Allied General" 
betitelt und beschreibt damit 
genau das, was den Käufer 
beim sogenannten zweiten Teil 
erwartet - nämlich das ur- 
sprüngliche Programm, dies- 
mal jedoch aus Sicht der Alli- 
ierten. Als Befehlshaber der 
amerikanischen, russischen 
oder britischen Streitkräfte 



r 



Wetter und Bodenverhältnisse beein- 
flussen den Ausgong des Kampfes. 




Fost 40 Missionen ind dr« grofle 
Kampagnen stehen zur AuswaM. 



zieht man während des Zwei- 
ten Weltkriegs in die Schlach- 
ten - davon gibt es exakt 39 
Stück, zuzüglich dreier Kam- 
pagnen (tsiordafrika, Westeu- 
ropa, Rußland) mit jeweils rea- 
lem Bezug. Innerhalb einer 
vorgegebenen Anzahl von 
Runden müssen Sie den Feind - 
diesmal logischerweise die 
Deutschen und ihre Verbünde- 
ten - niedergerungen haben. 
Dazu befehligen Sie Ihre Pan- 
zer, Flak-Geschütze, Infanteri- 
sten, Zerstörer und Flugzeuge 
über ein in Sechsecke aufge- 
teiltes Gelände, greifen Städte 
und gegnerische Stützpunkte 
an oder kaufen zusätzliches 
Material ein. Eine Reihe von 
Punktwerten geben z. B. Reich- 
weite, Erfahrung, Benzin und 
Munition an. Wenn Sie alle 
Aktionen abgeschlossen ha- 
ben, ist der Computer oder ein 
menschlicher Rivale an der 
Reihe. Und das funktioniert 
jetzt sogar mit einer ausgeklü- 
gelten Option, bei der Spiel- 
stände via E-Mail ausgetauscht 
werden. 



Eigentlich ein ziemlich starkes Stück, einen „Panzer 
General 1 für Windows" mit Verbesserungen auf 
Update- und Mission-Disk- Niveau zum legitimen 
zweiten Teil zu erklären. Für die Freunde solch zeit- 
raubender Strategie-Kaliber allerdings kein Grund 
zum General-Streik: First Closs-Hardware vorausge- 
setzt, gehört auch der jUngsie Sproß der SSI-Familie zu den ausge- 
sprochenen Prachtslücken in diesem Genre. 





Die Info-Fenster dürfen beliebig auf dem Bildschirm angeordnet werden und 
lassen sich per Mausklick zu einer schmalen Leiste verkleinern. 



9law IVIalian 

SVGA-Grafik, spärliche Ani- 
mationen, authentische 
Schwarzweiß-Videos und eine 
Benutzeroberfläche mit Icons, 
Dialogboxen, Menüs sowie 
Scrollbalken hatte Panzer Ge- 
neral schon vorher. Abgesehen 
von einer Handvoll verschieb- 
barer Fenster (Ubersichts-Kar- 
te, Einheiten-Bericht) hat die 
Fast- 1 : 1 -Umsetzung auf Win- 
dows 3 .1/95 also nichts ge- 
bracht. Stattdessen muß man 
jetzt - je nach System - teils 
drastische Performance-Ein- 
bußen in Kauf nehmen; der 




Hersteller empfiehlt für dos 
bißchen Grafik sogar ernsthaft 
den Einsatz einer Windows- 
Beschleunigerkarte. 
Ungeachtet der völlig neuen 
und zweifellos reizvollen Missi- 
onskonstellation sollten Strote- 
gie-Einsteiger wegen der be- 
achtlichen Komplexität die Fin- 
ger vom sogenannten „Panzer 
General 2" lassen. Gleiches 
gilt für alle, die noch «uf einen 
Pentium 90 mit 1 6 MB sparen 
- in diesem Fall raten wir zum 
Vorgänger, der inzwischen 
zum Taschengeld-Tarif erhält- 
lich ist. 

Petra MaueröcJer ■ 



RAIVKIlVE 



SVGAl 


maus 




Jagstich 




Audio 



REOUIREO 



1 486 OX/g-EB, B lUB RAM, 



RECOMMElVnED 



Pentium W, IE AfS RAM, 
Quad Speed-aj-SOM 



MULTIRLAYER 



B Spieler via IHadem/ 
E-lUail-Optian 



Stratsgie 


Eraftk 




SmMMfwO 

Handling 




SpielmpaO 





1 


SplBl 


\ engUach] 


1 


Handbuch ^^^ESSSSlI 




HErstEller 


\ SSIMindscaBBl 


1 


Preis 

CD-Advantage 


1 ca. DM 100.-\ 
i JEü! 



REVIEW 



Ecco the Dolphin 

Jump & DM\/ei 



Wann bekommt man schon mal die Gelegenheit, sich 
in einen Delphin zu versetzen? Der SEGA-Klassiker 
Ecco the Dolphin macht es möglich. Da ein Genre wie 
„Jump & Dive" bisher noch nicht erfunden wurde, 
fällt die Einordnung des Spiels nicht gerade leicht. 



Der kleine Meeressäuger 
Ecco hat bei einem Un- 
wetter seine ganze Fa- 
milie aus den Augen verloren. 
Allein muß er sich durch eine 
bläulich schimmernde Unter- 
wasserwelt aus 30 Levels 
kämpfen, in der zahlreiche 
Gefahren auf ihn warten. 
Gegner wie Quallen, Kugelfi- 

Stiatiement: 

Faszinierend, 
was manchen 
Entwicklern so 
einfällt. Obwohl 
das Spielprinzip 
schon einige 
Jahre auf dem 
Walbuckel hat, stellt es für den 
PC elwos völlig Neues dar. Der 
kleine Delphin läßt sich gut seu- 
ern, der SVGA-Modus wurde 
anständig ausgenutzt und ein 
bißchen mehr Anspruch als bei 
anderen Actionspielen ist auch 
dabei. Man sollte sich Ecco auf 
alle Fälle einmal anschauen. 




sehe oder Ocfopusse kannte 
man bisher nicht - und auch 
die Art, sie zu bekämpfen, ist 
bei Ecco sehr ungewöhnlich: 
kleinere Freßfeinde können 
mit der Schnauze gerammt 
werden, bei anderen hilft nur 
die „Beschallungsmethode". 
Hierbei setzt Ecco seine So- 
nar-Fähigkeiten ein, um be- 
stimmte Delphin-Lieder vorzu- 
tragen, auf die seine Gegner 
allergisch reagieren. Mit dem 
Sonor kann Ecco ober auch 
Sinnvolles tun; unter Wasser 
ist dos Gepiepse nämlich die 
einzige Möglichkeit der Kom- 
munikation mit den Artgenos- 
sen. Wenn man mit der Steue- 
rung erst einmal vertraut ist, 
läuft das Ganze nicht viel an- 
ders ab als ein „normales" 
Jump & Run. Man schwimmt 
den Meeresraum von der 
Oberfläche bis zum Grund 
ab, sucht nach Hinweisen auf 
die Lösung des Levels, vermei- 




Solche Luitsprünge waren in anderen Jump & Runs noch nicht zu sehen. Für 
Ecco the Dolphin mufl der Spieler umdenken: die Steuerung ist ungewöhnlich. 



det od er bekämpft seine Fein- 
de und taucht zu guter Letzt 
wieder kurz auf, um Luft zu 
holen. Was die Windows-95- 
Version vom Konsolenspiel 
abhebt, ist ein überaus schnell 
programmierter SVGA-Modus 
sowie einige kleinere Features 
wie Maussteuerung, drei ver- 
schiedene Schwierigkeitsgra- 
de und ein Fenster-Modus. 
Die superschnelle Hi-Res-Gra- 
fik muß bei der Hardwareaus- 
staltung aber teuer bezahlt 
werden - ein Pentium mit 60 
MHz und 8 MByte RAM ent- 
spricht gerade der Mindeston- 
forderung. 

Thomas Borovskis ■ 




Über sein Sonor konn sich Ecco mit 
anderen Meeressäugern unterhalten. 













''ii.i.......*is.(ie 



Das Sonor dient ober auch zur Ori- 
entierung auf der Ubersichtskarte. 




Zu longe dorf sich selbst ein Delphin nicht in der eisigen Tiefe aufholten. 
Wenn der Sauerstoffvorrat zu Ende geht, ist dringend luftholen angesogt. 
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Tempest 2000 

Tempadram 



Das erste Spiel der Reihe „Aufgemöbelte Uraltklassi- 
ker" für den Atari Jaguar war Tempest 2000. Da die- 
ser Konsole kein Erfolg beschieden war, entschloß 
man sich, Tempest 2000 für den PC zu konvertieren - 
nach zahllosen mißlungenen Shareware-Implementie- 
rungen ein durchaus lobenswerter Gedanke. 



Die Grundidee von Tem 
pest ist eigentlich sehr 
einfach: Der Spieler 
steuert seine Spielfigur an der 
Kante einer gebogenen Fläche 
oder eines Zylinders entlang, 
auf der ihm diverse Gegner 
und Geschosse entgegenkom- 
men. Sobald der Spieler alle 
Gegner abgeschossen hat, 
geht das Spiel auf einer an- 
ders geformten Fläche weiter. 




Einige schwierige, grafisch gelungene 
Bonuslevels sorgen für Abwechslung. 




Die schattierten Flächen machen das 
schnelle Spiel sehr unübersichtlich. 



Tempest 2000 besteht genau 
genommen aus vier Spielen: 
das nahezu originalgetreue 
Tempest, das grafisch aufge- 
bohrte Tempest Plus, das zu- 
sätzlich einen computerge- 
steuerten Mitspieler zur Verfü- 
gung stellt, Tempest Duel, mit 
dem sich zwei Spieler an je- 
weils einer Kante der Fläche 
im Splitscreen gegenseitig ab- 
schießen müssen, und dem ei- 
gentlichen Tempest 2000. Hier 
sind die Flächen farbig schat- 
tiert, zahlreiche neue Feinde 
tauchen auf, der Computer- 
Mitspieler hilft, man kann 
über Feinde springen usw. 
Für Abwechslung sorgen Bo- 
nuslevel, bei denen man seine 
Spielfigur an bestimmten Pfa- 
den entlangsteuern muß - die- 
se Levels unterscheiden sich 
derart vom eigentlichen Spiel, 
daß man völlig aus dem Rhy- 
thmus gerät. 

Die Steuerung der Spielfigur 
erfolgt über Tastatur oder Ga- 
mepad, das direkte Gegen- 
stück zum Original-Eingabe- 
gerät Trackball, nämlich die 



Die Konvertierung dieses Spielhallenklassikers war ei- 
ne erfreuliche Idee von Atari. Bei der Leistung moder- 
ner PCs ist es jedoch völlig unverständlich, daß dem 
Spiel nicht eine vernünftige Grafikauflösung verpaßt 
wurde. Gerade ein Spiel dieser Geschwindigkeit lebt 
von Fairneß gegenüber dem Spieler, so aber kann 
man nur viel zu spät auf die herankommenden Feinde reagieren. In den 
späteren Levels kommt daher schnell Frust auf. 




^ 



Bei Tempest Plus ist der hilfreiche AI-Player direkt anwählbar, bei Tempest 
2000 erscheint dieser computergesteuerte Mitspieler als Power-Up. 



Maus, wird leider nicht unter- 
stützt. Drei Tasten sind mit 
Schießen, Springen und 
Smart-Bomb (Vernichten aller 
sichtbaren Feinde) belegt. 

Fast wie vor 
15 Jahren 

Auf den ersten Blick scheint 
Tempest nichts von seiner 
Spannung und Action verlo- 
ren zu haben, sogar die Gra- 
fikqualität wurde zu 1 00 Pro- 
zent übernommen. Doch ge- 
nau hier liegt auch das Pro- 
blem: Durch die zusätzlichen 
Gegner und Geschosse wird 
das Spielfeld schnell unüber- 
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REOUIREn 



4BB DX/-BB, 4 MB HAIH, 
SingleSpeed'CO-ROWI 



4BB aX/B-BS, 4 MB RAM, 
SingleSpeed-CB-ROK 



E Spieler via IVullmadem 
oder an einem PC 



sichtlich. Die Auflösung von 
320*200 Pixel ist bei einem 
grafisch derart schlichten 
Spiel völlig unzureichend: die 
Position weit entfernter Geg- 
ner ist nicht zu erkennen, der 
bewegte Hintergrund, die 
schattierten Polygone, fliegen- 
de Schriften und Explosionsre- 
ste sorgen zusätzlich für we 
nig Übersicht. Immerhin wur- 
de bei der Geräuschkulisse 
den Zeichen der Zeit gehul- 
digt. Uber 60 Minuten mit- 
reißender Techno-Audiotracks 
finden sich hinter dem gerade 
mal 1 MByte an Spieldaten 
auf der CD-ROM. 

Harald Wagner ■ 
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REVIEW 



Was das Konsolen-Volk 
gut findet, kann für PC- 
User nicht schlecht sein: 
Im Austausch für Knaller 
wie SimCity 2000 und 
Theme Park rückt Sega 
mit Virtua Fighter und 
Sonic CD heraus. Mit 
Comix Zone erscheint ein 
originelles Jump & Run 
für Windows 95. 



Comix Zone 



D 



er Comic-Zeichner 
Sketch Turner und seine 
Schöpfung, der Spitz- 
bube Shred Mortus, tauschen 
unvorhergesehenerweise ihre 
Identität. Jetzt ist der Grafiker 
plötzlich von einem Heer 
grausiger Mutanten umgeben, 
die sich nicht nur gefährlich 
anhören (Strigil the Assassin, 
Gravis the Bully, Slyx the 
Monk usw.), sondern es auch 
zweifellos sind. Das glaubt 
man spätestens dann, wenn 
einem die erstbeste Fantasy- 
Kreatur ein Metallrohr um die 
Ohren haut. Comix Zone ist 
kein Gag Jump & Run wie 
Earthworm Jim und auch nicht 
so schön anzuschauen wie Pit- 
foil: The Moyon Adventure. 
Seinen Reiz erhält das Spiel 
erst durch die extravagante 
Spielidee: Im Grunde ent- 
spricht das Level-Design ei- 



Seitensprünge 



;^Cbmix i 



Game Mode Options 




Die typischen Sprechblasen (Biidschirni-Texle ajch in Deutsch verfügbar) 
verstärken den Eindruck eines interaktiven Comics. 



nem riesigen Comic-Heftchen, 
das in drei heitere Episoden 
mit insgesamt 70 „Kästchen" 
unterteilt ist. Hat man in ei- 
nem Rahmen aufgeräumt, alle 
Gegner beseitigt und die klei- 
nen Puzzles (Schalter umle- 
gen, Geheimgänge finden, 
Tonnen und Kisten verschie- 
ben usw.) gelöst, darf man 
seine Tour im nächsten Rah- 
men fortsetzen. 

Animierend 

Sketch Turner läßt sich via frei 
belegbarer Tastatur-Komman- 
dos oder Gamepad herum- 
kommandieren. Der stämmige 
blonde Jüngling mit dem tren- 



digen Zopf tobt wie ein Der- 
wisch durch die Levels und hat 
ein paar nette Special Moves 
drauf, darunter Spektakuläres 
wie den „Serial High Kick Tor- 
nado", den „Somersault Leap 
Forward" (der Kinderkarten- 
Belegschaft besser bekannt als 
„Rolle vorwärts") oder den 
„Whiriwind Jump Kick". Bis 
zu drei Gegenstände kann er 
bei sich tragen und per 
Knopfdruck einsetzen; dazu 
gehören seine bissige Haus- 
ratte, Messer, Granaten, Bom- 
ben und erfrischender Eistee, 
der ihm wieder auf die Sprün- 
ge hilft. 

Petra Maueröder ■ 




Comix Zone läuft wahlweise im 
Fenster oder als Vollbild. 



Gane IvSode ^I^tioi 




Pfeile deuten an, in welche Richtung 
Sketch die Odyssee fortsetzen kann. 

Slatemenl 

Wer sich für 
Wing Comman- 
der 3 einen Pen- 
tium 60 mit 8 
MB RAM ange- 
schafft hat, darf 
frohlocken: Da- 
mit kann er jetzt sogar Comix Zo- 
ne spielen, dos mit dieser Konfi- 
guration erst funktioniert. Lob 
gibt's für die klosse Spielidee und 
die gekonnte Comic-Grafik. Ein 
einziges continue-loses Leben 
wirkt sich aber hochgradig lang- 
zeitmotivations- und wertungs- 
mindemd aus. 





Einige Gegner werden von einer imaginären Hand direkt in den Comic ge- 
zeichnet. In der rechten oberen Ecke erkennt man die drei Extra-Waffen. 
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Drei neue Flippersims im Vergleich 

Einer geht nach^\. 

In Ausgabe 1/96 nahmen wir den ersten Schwung neuer Flipper-Simulationen unter die Lupe. Inzwischen 
haben sich drei neue Kandidaten auf unseren Schreibtischen angesammelt. Die Zahl der Neuerscheinun- 
gen wächst damit (Extreme Pinball von Electronic Arts aus Ausgabe 2/96 mit eingeschlossen) auf 
stattliche sieben an. Wer in diesem Vergleichstest den seit längerem angekündigten Füll Tilt von ^ 
AAaxis vermißt, sollte seinen Blick auf Pinball 95 lenken, denn dieser wurde kurzerhand vor ^L. 
der Auslieferung noch einmal unbenannt. Ein direkter Vergleich der drei Kontrahenten 
zeigt auch diesmal wieder erhebliche Unterschiede in Spielbarkeit, Technik und Aus 
stattung auf. Die 90-Prozent-Hürde konnte nach Pro Pinball ein zweites Mal er- 
klommen werden. 



Pinbail 9 






Vermutlich um Vewechs- 
lungen mit dem Produkt 
GUS dem Hause Virgin 
aus dem Weg zu gehen, wurde 
Füll Tilt in letzter Minute noch in 
Pinball 95 umgetauft. Dieser 



neue Name hat durchaus seine 
Berechtigung, denn das Spiel 
ist einzig und allein auf dem 
Windows-Betriebssystem mit 
dergleichen Zahlenkennung 
starlbar. Die Tische Space Ca- 




det (spielbare Demo auf unse- 
rer Cover-CD), Skullduggery 
und Dragon's Keep werden 
aus einer feststehenden Schräg- 
perspektive dargestellt, die un- 
gefähr die Hälfte des Windo- 
ws-Bildschirms einnimmt. Der 
restliche Platz wird für die An- 
zeige des Punktestandes, der 
Ballnummer sowie kurzer spiel- 
begleitender LCD-Animationen 
benutzt. Obligatorisch für ein 
Flipperspiel der gehobenen 
Klasse ist natürlich eine Multi- 
ball-Funktion, mehrere Schlä- 
gerpaare auf dem Tisch und 
kleinere Zusatzmissionen, in 
denen innerhalb einer vorgege- 
benen Zeit bestimmte Targets 
getroffen werden müssen. Aller- 
lei technischer Schnickschnack 
wie Elektromagnete, bewegli- 
che Figuren und ähnliches wur- 
de auch nicht vergessen. Trotz 
CD-Version ist es nicht nötig. 



die Original-CD-ROM im Lauf- 
werk zu behalten. 

Fazit 

Ein nettes Table-Design, gut si- 
mulierte Ballphysik und reichlich 
Abwechslung von Tisch zu Tisch 
zeichnen den Maxis Kandida- 
ten aus. Obwohl die Kugel ein 
bißchen klein erscheint, ist ihr 
Verhalten einwandfrei und phy- 
sikalisch korrekt. Unfaire Stel- 
len, bei denen der Spieler un- 
verschuldet keine Chance hat, 
einen Ball noch zu kriegen, sind 
selten - deshalb stimmen 
Schwierigkeitsgrad und Motiva- 
tion auch auf lange Frist. Etwas 
ärgerlich ist die obskure Tasta- 
turbelegung, die zwar frei um- 
definierbar ist, sich aber part- 
out nicht auf die gewohnten 
<STRG>-, <SHIFT>- oder 
<ALT>-Tasten legen läßt. 



Tnt! 




ie Packungsrückseite 
nimmt dem Tester frech 
das Urteil vorsveg; „Die 



beste Flipper- Simulation aller 
Zeiten" habe man in der Hand. 
Aha. Tatsächlich enthält Virgins 



Tilt! sechs Tables, die sich Ge- 
staltung und Spielbarkeit erheb- 
lich voneinander unterscheiden, 
und den verschiedensten Ge- 
schmäckern entgegenkommen. 
Die Themen variieren vom be- 
kannten Rummelplatz-Tisch mit 
Clowngesicht und Quietsch- 
Soundeffekten bis zum 



Myst&Majik-Table mit Rollen- 
spiel-Inhalt. Wie bei Empires 
Pro Pinball entstammen auch 
hier die Tische dem Render- 
Computer. Allerdings stehen bei 
Tilt! drei grundverschiedene Ka- 
meraperspektiven zur Auswahl, 
die beim Konkurrenten zum Teil 
fehlen. Je nach persönlicher 



Vorliebe kann man die "Pinball 
Dreams"-2D-Perspektive, SD- 
Totale oder eine von oben nach 
unten scrollende 30- Ansicht 
einstellen - selbst wenn der Ball 
gerade im Spiel ist. Die Ausstat- 
tung der Tables hält dem Ver- 
gleich mit Spielhallengeräten 
stand: Mit mechanischen Spe- 



zialeffekten, Magneten und 
LCD-Spielen wurde nicht ge 
geizt. Der Schwierig 



gin-Kandidaten. Das einzige, 
was gegen Till! spricht, sind 

kleinere Unstimmigkeiten 



keitsgrad schwankt von ^^^^^^ BaUphysik (plötz 

Tisch zu Tisch. Bemer- y37^?p*w^Hr ^^c^s Stocker oder Ge- 
kenswert ist auch die 



Anleitung, die neben 
einem kurzen Abriß der Flip- 
per-Historie auch Tips Rjr die 
Profis bereithält. 

Fazit 

Sechs verschiedene Tische, die 
der Qualität von Pro Pinball 
nahekommen, sind ein schla- 
gendes Argument für den Vir- 



schwindigkeitsschübe), 
die der Spieler nur durch 
viel Übung mit den drei Rem- 
pel Tasten ausgleichen kann. 
Etwas störend fanden wir 
auch, daß das Anrempeln des 
Tisches am Bildschirm nicht 
sichtbar gemacht wird; das Bild 
steht wie eine Eins - auch bei 
wiederholten (simulierten) 
Stößen an das Flippergehäuse. 
Die kleinen Nachteile macht 



Tilt! aber mit seiner Optionen- 
Vielfalt, dem durchwegs genia- 



len Tischdesign und seinem CD- 
Soundtrack wett. 




Plnball Wliara SODO 



it Technik, die noch 
aus der Pinball Dre- 
lams-Zeit zu stammen 
scheint, versucht ikarions Pin- 
ball Wizard 2000, in das 
Käufer-Herz vorzudringen. 
Als einziger der in letzter Zeit 
erschienenen Flipper-Simula- 
tionen kann der Wizard aber 
ein Construction Kit vorwei- 
sen, mit dem der Spieler auch 
eigeneTische entwickeln und 
weitergeben kann. Die mitge- 
lieferten sechs Tables würden 
gut in die Reihe der 21 sf-Cen- 
tury-Flipper passen: aus der 
2D- Vogelperspektive wird der 
Tisch am Spieler vorbeige- 
scrollt, und auch das Ballver- 
halten ist vergleichbar. Die 



Multiball-Funktion und der op Wizard 2000 etwas mager 



tionale Hi-Res-Modus wurden 
natürlich auch nicht verges- 
sen. Die Bedienung des Con- 
struction Kit wird im Hand- 
buch ausführlich und sehr ver- 
ständlich erklärt, bedarf aber 
trotzdem einiger Einarbeitung. 
Wer mit anderen Spielern Ti 
sehe tauschen will, wird sich 
über Ikarions generelle Frei- 
gabe freuen: Selbsterstellte Ti 
sehe dürfen nach Belieben 
verteilt werden. 

Fazit 

Da das Tabledesign, die Ball- 
physik und die technischen 
Raffinessen bei Pinball 



ausfallen, ist das Construction 
Kit wahrscheinlich das schla- 
gende Argument für Leute, die 
sich das Spiel anschaffen wol- 



len. Die Engine, die den Ti- 
schen ihr Leben einhaucht, 
ist mit ihrer Multiball-Funk- 
tion und dem ruckfreien 
Scrolling zwar relativ solide 
gemacht, wirkt neben Spie- 
len wie Pro Pinball oder 
TiltI aber sehr hausbacken. 






Pinball 35 


rat! 


Pinball Wizard SOaa 


SPECS « TECS 


HBTStEllsr 










Preis 


ca 79SSDM 








Anzahl Tables 


3 


e 






PerspEhtive 










MultibBll 


-ja 


Ja 


ja 




SchwiBrigheitsgriul 










Srafiltmadi 


bis zu iaB4 X 7BB 


bis zu BOa X 600 


3Ba X BOa, 640 X 4B0 




1 






RAMillVB 


ßram 


1. 75 


90 


60 




SaundeffEhte 


l 70 


83 


60 




Musik 










Ballphysih 

nrininalität ffür Tahfi!« 


l 75 

l SO 


SO 

SS 


65 

45 




^nir-L.;.i..ij.i/,i 1 


\ 70 










L BO 


9t 


SB 




SpiBlspaß 











•.pc-<^ämes-pc] 




f 




s M 



Joundblaster 16T 
+ Double-Speed CD-RON 
für verdammt schnelles 
Repetieren ! 



Motherboard 

CPU 486 DX2-80 PCI-Bus 
256 KB Cache 
4 MB RAM (PS/Z) 
aufrüstbar bis 128 NB 1 



CPÜ KHtler 
wenn's heiß wird 
bleibt er cool ! 

G ra f i k board 
irident 944 AGi INB PCI 
für kosmische Farbcrashesl 




Die PC Games PCs - 
Von der Zeitschrift PC-Games 
und L/O/V-Electronics von ^ 
PC-Spielern für PC-Spieler Qj 
erfunden. Alle Teile optimal 
angepaßt. 




est p latt« 
730 MB 

Genug Platz für viele 
scharfe Games ! 




loysxic 
GENIUS J-08 ^ 
Total control 
for Space Patrol 



ktivboxen 
Watt Power-Sound 
Da gibt's was auf 
die Ohren ! 



J.ION VGA 
14" Zoll Monitor 
Flatscreen-Technik 
antireflex 
mit Powermanagement 



Space Monse 
die geht ab 
wie Speedy Gonzales I 




Computer-Discount 2000 Gn 

Alexander Ekrot 

Auf dem Hahnenberg t 

56218 Mülheim-Kärlich 

Tel. 02630-931-113 

Fax 02630-931-458 
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Die PC Games PCs 
Von der Zeitschrift PC-Games 
und /./OA/-Electronics von 
PC-Spielern für PC-Spieler 
erfunden. Alle Teile optimal 
angepaßt. 

MEHR GEHT NICHT ! 



Power-Towe 
viel Piatz für 
excellente Featuresl 



r 



Motherboard — f _ 
PENTIUM IS Mhz 
256 KB Cache 
8 MB RAM (PS/2) 
aufrüstbar bis 128 MB I 




CD-ROM-Drive 
Quad-Speed 

Die gibt richtig Gummi !! 



A 



1*681; platte 
1080 MB 

Das Klingonen-Schiff 
unter den Harddiscs ! 



CPU Kühler, 
Cool down 
für heiße Action I 

Graf iltboard 
MIRO VIDEO 22SD 
PCI - 2MB EDO-DRAM 
für farbige Orgien mit 
dem irren S3 Chip 

MAG DX 15 

IS " Zoll Monitor 
MultiScan, Digicontrol 
^ mit Videospeicher 
iMik. Klasse I 



2 Aktivboxe 
60 Watt 
für richtige 
akustische Desaster ! 




LION Faxmodeii^ 
14400 bps extern 
mit BZT - Irre Action 
durch Welt-Connection 



s 



enfus Mouse Too 
und Lo^ftecb 
^V^incfinaii Extreme 
mehr Kontrolle geht nicht ! 
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Computer Discount 2000 GmbH 

Alexander Ekrot 

Auf dem Hahnenberg 7 

56218 Mülheim-Kärlich 

Tel. 02630-931-1 13 

Fax 02630-931-458 
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PD & SHAREWARE 



Speed Haste 



car PLUS 



Der mit Autorennen ge- 
segnete Spielemarkt er- 
hält nun aus der Share- 
ware-Ecke einen weiteren Strei- 
ter im Kampf um perfektionierte 
3D-Grafik, Sound, Realismus 
und vor allem Kunden. „Speed 
Haste" von Noriaworks Enter- 
tainment steht anderen Produk- 
ten um nichts nach. Die Grafik 
engine, die sich bereits in der 
Shareware bis zur Auflösung 
von 640x480 konfigurieren 
läßt, unterteilt sich in die defail- 
reiche Strecke mit abwechs- 
lungsreichem Ambiente und 
Rennwagen, deren Struktur fast 
Automatenqualität besitzt. Der 
richtige Kick kommt jedoch erst 
mit der flüssigen Animation, 
abwechslungsreichen Kursen 




sowie rasanten und verschiede- 
nen Gegnern. Aus acht Tracks 
und sechs Wagen wählt man 
das erste Zeiltraining. Profis 
fahren natürlich die gesamte 
Saison um den Pokal. Voll- und 
Sharewcreversion bieten neben 
den Gefährten der Formel 1 



auch Modelle aus der Nascar- 
Serie. Der Kampf um den er- 
sten Platz geht nicht ohne kon- 
trollierte Drifts, kleinere Rem- 
peleien, Ausbremsen und einer 
gehörigen Portion Fingerspit- 
zengefühl. Auf realitätsnahes 
Fahrgefühl wurde verzichtet 



Der Clou: Sie können mit verschiede- 
nen Fahrzeuge auf die Piste gehen. 

und dafür eine Steuerung im- 
plementiert, bei der das Fah- 
ren richtig Spaß macht. Die 
Vollversion von Speed Haste 
kostet momentan (direkt aus 
USA) um die 79,- DM, was 
dem Spiel ohne weiteres ge- 
recht wird. 



Xeno Phage 

Aiien Biaadspart 



Bereits in der Ausgabe 
1 /96 haben wir dieses 
neue Apogee-Produkt vor- 
angekündigt. Jetzt ist dieses 
Zweikampf spiel sonderbarster 
galaktischer Kreaturen als Sha- 



reware Version verfügbar. Ähn- 
lich der Epic-Konkurrenz One 
must Fall prügelt man sich in ei- 
ner Rangliste mit teilweise 
mehrköpfigen oder mehrarmi- 
gen Aliens nach oben, Special 




Moves und Kampfarien sind je- 
der Rasse zugeteilt. Ob Beißen, 
Schlagen oder Blutsaugen, alles 
ist erlaubt! Grafisch machen die 
Kämpfer einen ausgereiften Ein- 
druck, der jedoch durch fehlen- 
de Animationsqualität getrübt 
wird. In der Testversion ist die 
Kämpferzahl auf drei be- 
schränkt, und einige Optionen 
sind, genauso wie die unter- 
schiedlichsten Austragungsorte 
auf fernen Planeten, nicht ver- 



.MB 




Xenophage ist ein Kampfsporlspiel ohne überflüssige Schnör- 
kel: revolutionäre Neuerungen darf man nicht erwarten. 



mmms. 



fügbar. V^as als Hinterlegung 
an Grafik und Sound geboten 
ist, hält den bekannten Durch- 
schnitt von Spielen dieses Gen- 
res, Unterschiedliche Kamera- 
perspektiven, vom dose Up bis 
zum Weitwinkel, geben dem 
Spielgeschehen, das man auch 
in SVGA bewundern kann, das 
richtige Flair. Alles in allem 
kommt jedoch nicht der Spaß 
auf, der langfristig begeistern 
kann. Die Vollversion wird in 
Deutschland voraussichtlich ab 
April für ca. DM 79,- verfügbar 
sein. 

Bezugsquelle 

ASTAT MEDIA 
Am Steinacher Kreuz 22 
90427 Nürnberg 
Tel,: 09 1 1/93 66 50 
Fax; 09 1 1 /9 36 65 99 
je Programm; DM 6,50 



Kann die Telekom einpacken? 



internet'' Talk 



E-Mails zu versenden ist 
mega-out, denn jetzt 
können Sie sich weltweit 
zum Ortstarif über das 
Internet unterhalten. Wie 
das funktioniert und wel- 
che Software Sie dazu 
benötigen, zeigen wir Ih- 
nen im folgenden Artikel. 

Zum Telefonieren über 
das Internet benötigen 
Sie - neben einem PC 
und einem Internet-Zugang mit 
wenigstens 1 4.400 bps - eine 
unter Windows installierte 
Soundkarte. Lautsprecher so- 
wie ein Mikrofon, wie es zum 
Lieferumfang der meisten 
Soundkarten gehört, ersetzen 
den Telefonhörer. 
Die Sprachqualität hängt we- 
sentlich von der gerade verfüg- 
baren Bandbreite im Internet 
sowie der Rechenleistung des 
PCs ab. Haben Sie eine Ver- 
bindung zu Ihrem Provider mit 
1 4.400 bps, können Sie im 
Idealfall mit einer Verbin- 



dungsqualität rechnen, die in 
etwa auf dem Niveau einer 
mittelmäßigen CB-Funk-Verbin- 
dung liegt. Sofern Sie nicht 
über eine Vollduplex-Sound- 
karte verfügen, die ein gleich- 
zeitiges Sprechen und Hören 
erlaubt, läuft die Kommunikati- 
on ohnehin ähnlich wie im 
Funkverkehr ab - reden kann 
immer nur einer. Hinzu kommt 
noch die unvermeidliche Zeit- 
verzögerung von etwa ein bis 
zwei Sekunden bei Ubersee- 
verbindungen, die aufgrund 
des Transfers durch das Inter- 
net noch deutlicher wird. 
Das gleichzeitige Sprechen ist 
nur mit bestimmten Soundkar- 
ten in Verbindung mit geeigne- 
ten Treibern möglich. Als Min- 
destkonfiguration benötigen 
Sie die im folgenden vorge- 
stellten Programme, 8 MByte 
Speicher sowie einen 
486DX/33. Fürden Volldu- 
plex- Betrieb ist ein DX-2/66 
empfehlenswert. Zu den geeig- 
neten Soundkarten gehören 
die SoundBlaster 1 6 von Crea- 
tive Labs, für die es Treiber für 
den Vollduplex-Betrieb gibt, 



Phore Opttüns Memo Heip 



Server: DISCONNECTED 
Userid: isimmons 
Name: Lolsta Simiiioiis 
Status: System is ready. 

MUTE BLOCK 





Einen guten Eindruck (übersichtlich, zahlreiche Optionen} hinterläfll 
Cyberphone, dos derzeit noch als Beiaversion frei erhältlich ist. 



die Terratec Maestro 1 6/32, 
die MiroSound PCM20 oder 
die Karten von Turtle Beach. 

IXIach Hause 
'telefönieren 

Die Kontaktaufnahme kann - je 
nachdem, für welches Pro- 
gramm Sie sich entscheiden - 
auf zwei Arten geschehen: Ha- 
ben Sie mit Ihrem Gesprächs- 
partner einen festen Termin 
vereinbart und ist dieser eben- 
falls online, können Sie sofort 
eine direkte Verbindung her- 
stellen. Über die E-Mail-Adres- 
se tauschen die Rechner auto- 
matisch die zur Kontaktaufnah- 
me nötigen Daten wie die IP- 
Adresse aus, und in Sekunden- 
schnelle ist eine Verbindung 
hergestellt. 

Eine sinnvolle Alternative bie- 
ten spezielle vom Software- 
Hersteller installierte Telefon- 
Server, die Sie über Ihren 
Web-Browser oder direkt über 
die Telefon-Software kostenfrei 
erreichen. Wer Lust auf einen 
Plausch hat, klickt hier einfach 
einen der zahlreichen Namen 
an und kann sich über das 
Wetter in Australien oder ähn- 
liche Banalitäten unterhalten. 

\/acalTec 
Internet Phane 3.1 

Eines der ersten Programme 
zum Telefonieren im Internet 
war Internet Phone vom israeli- 
schen Software-Hersteller 
VocalTec. Direkte Verbindun- 
gen sind über E-Mail- und IP- 
Adresse möglich, jedoch ist es 
weitaus interessanter, sich auf 
einem der Phone-Server anzu- 
melden. Hier treffen Sie rund 
um die Uhr interessante Leute 




und können auch 
Konferenzräume zu Themen 
anlegen, über die Sie sich un- 
terhalten möchten. Eine Demo- 
version ist im Internet unter 
http://www.vocaltec.com/ 
verfügbar - mit dieser können 
Sie allerdings nur Gespräche 
von 60 Sekunden Dauer 
führen. Die Bedienung erweist 
sich als unproblematisch. Mit 
Hilfe von Kurzwohltasten kön- 
nen Sie recht einfach eine Ver- 
bindung aufbauen und über 
zwei Regler Lautstärke und Mi- 
krofonempfindlichkeit regeln. 
Ausreichend Bandbreite vor- 
ausgesetzt, kommen erstaun- 
lich gute Verbindungen zustan- 
de. Allerdings reagiert Internet 
Phone sehr empfindlich auf 
nachlassende Ubertragungsra- 
ten. Der Preis beträgt 1 25 
Mark, weitere Utilities werden 
nicht mitgeliefert. 
Info: Softline GmbH, Renche- 
ner Straße 3, 77704 Ober- 
kirch, Tel. (07802) 9240 
Internet: 

http:/ /www. vocaltec.com/ 

Quarterdeck 
WebTalk 

Von Quarterdeck bekommen 
Sie ein Komplettpaket, beste- 
hend aus WebTalk und dem 




Web-Browser 
Quarterdeck Mo- 
saic. Neben Direkt- 
verbindungen, die mit 
Hilfe der E-Mail-Adres 
se aufgebaut werden, 
können Sie sich in 
themenorientierten Konfe- 
renzräumen auf dem Quar- 
terdeck-Server (http:/ / web- 
talk.qdeck.com) unterhalten. 
Hier werden Sie im Moment 
noch deutlich weniger Ge- 
sprächspartner finden als bei 
Internet Phone, da Web Talk 
erst seit kurzer Zeit auf dem 
Markt ist. Ein netter Gag ist 
die Weltkarte, auf der der 
Standpunkt Ihres Gesprächs- 
partners eingezeichnet wird. 
Vorbildlich die Bedienung und 
Funktionalität der Software: 
So ist eine Aussteuerungsan- 
zeige und ein Regler für die 
Empfindlichkeit des Mikrofons 
vorhanden. Um die Sprach- 
qualität an die zur Verfügung 
stehende Bandbreite anzupas- 
sen, können Sie die Art und 
Qualität der Komprimierung 
wählen - theoretisch bis zu 
44,1 kHz. Durch die Unter- 
stützung von Standards wie 
GSM können Sie auch mit an- 
deren Programmen wie Speak 
Freely kommunizieren. Bei 
Web Talk klingt die Sprache 
mitunter etwas verfremdet, 
liegt aber auf dem Niveau 
von internet Phone. Und sollte 
die Sprachübertragung ein- 
mal zu schlecht werden, kön- 
nen Sie immer noch über ein 
Textfenster weiter kommuni- 
zieren. Eine zeitlich limitierte 
Demoversion von WebTalk be- 
kommen Sie unter 
http:/ / www.qdeck.com/ 
qdeck/demosoft/, der Preis 
der Vollversion liegt bei 1 38 
Mark. 

Info: Quarterdeck Office Sy- 
stems GmbH, Fritz-Vomfelde- 
Straße 1 0, 40547 Düsseldorf, 
Tel. (0211)59 79 00 
Internet; hitp:/ www.quarter- 
deck.com/ 



Sonstige 
Pragramme 

Ein weiteres, kommerziell ver- 
triebenes Produkt ist Digiphone 
von Camelot, für das es in 
Deutschland noch keinen Ver- 
trieb gibt. Für 90 Dollar wird 
ein recht simpel gestricktes Pro- 
gramm mit wenigen Features 
geboten. Ein öffentlicher Server 
existiert nicht, so daß derzeit 
nur Direktverbindungen mög- 
lich sind Eine Demoversion 
wird nicht angeboten, dafür 
sind Werbung und Verpackung 
sehr auffällig ausgefallen. Wei- 
tere Infos bekommen Sie unter 
hltp://www. planeteers.com. 
Ausschließlich Direkh/erbindun- 
gen mit anderen Teilnehmern 
ermöglicht das Programm 
WebPhone der Internet Telepho- 
ne Company. Eine verwirrende 
Benutzeroberfläche sowie ein 
vom Hersteller angebotenes 
Mitgliederverzeichnis gehören 
zu den wesentlichen Merkma- 
len. Das noch in der Entwick- 
lung befindliche Programm 
können Sie in einer (stabilen] 
Betaversion unter 
http://ww>//.itelco.com/ abru- 
fen. 

Auch Cyberphone ist noch in 
der Entwicklung und somit ko- 
stenfrei unter 

hitp:/ / magenta.com/ cyber- 
phone/ erhältlich. Über derzeit 
drei Server können Sie wellweit 
telefonieren, sich per Tastatur 
unterhalten oder sogar Dateien 
übertragen. 

Als Public Domain und mit 
komplettem Sourcecode bekom- 
men Sie Speak Freely, das 
gleich eine ganze Reihe von 
Kompressionsstandards unter- 
stützt. Etwas umständlich in der 
Bedienung, versteht sich das 
Programm eher als Experimen- 
tierfeld, um die Möglichkeiten 
von Telefongesprächen über 
das Internet zu testen. Der spe- 
ziell eingerichtete Phone-Server 
verfügt über eine Echo-Funkti- 
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Bei Internet Phone wählen Sie sich zuerst auf dem geografisch nächsten 
Phone-Server ein. Do alle Server untereinander verbunden sind, können Sie 
hier oft bis zu 100 Datenreisende antreffen. 
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Connected to Server 



WebTalk •ioltng webrodio.". 



Um die Klangqualität testen zu können, spielt Quarterdeck auf seinem 
Server im Konferenzraum „Welcome" eine Radiostation ein. 



on, die die von Ihnen gespro- 
chenen Sätze nach einer kurzen 
Verzögerung zurückschickt - 
ideol zum Testen. Das Pro- 
gramm und weitere Informatio- 
nen finden Sie auf dem (chro- 
nisch überlasteten) Server mit 
der Adresse 
htlp://fourmilab.ch. 

Fazit 

Die derzeit gefälligste Lösung 
zum weltweiten Telefonieren ist 
Internet Phone von VocalTec. 
Zwar fällt die Sprachqualität 
sehr unterschiedlich aus, und 
es werden keine weiteren 



Komprimierungsstandards un- 
terstützt, doch auf den fünf- 
zehn weltweit installierten Ser- 
vern finden Sie zu jeder Tages- 
zeit einen Gesprächspartner. 
Quarterdeck dagegen bietet 
von der Sof Iware ein besseres 
Preis-Leistungs-Verhältnis, je- 
doch ist nur ein (oft überlaste- 
ter) Telefon-Server verfügbar. 
Speak Freely bleibt schließlich 
den experimentierfreudigen 
Anwendern vorbehalten, ist je- 
doch durchaus eine ernsthafte 
Konkurrenz zu den kommerzi- 
ellen Produkten. 

Christion Spölfie ■ 



VORSCHAU 




DIE FUGGER 2 

In dieser Ausgabe konnten wir Ihnen die 
ersten Bilder und Informationen zu Die 
Fugger 2 präsentieren. Das Produkt soll 
kurz vor der Fertigstellung stehen, so daß 
wir uns schon auf erbitterte Wirtschafts- 
Kriege und kleinere Scharmützel einge- 
stellt haben. Unsere Erfahrungen lesen Sie 
in der nächsten Ausgabel 




WING COMMANDER 4 

oft verschoben, jetzt endlich verfügbar - 
so kann man es zumindest dem Release- 
plan entnehmen, denn bis zum Redakti- 
onsschluß war der vierte Teil der Welt- 
raumsaga immer noch nicht erhältlich. 
Trotzdem sind wir guter Hoffnung, daß 
es bis zur nächsten Ausgabe klappt. 
Auf alle Fälle ist Wing Commander 4 - 
The Price of Freedom ein heißer Anwär- 
ter für die Auszeichnung „Spiel des 
Monats"! 





CONGO - 
DESCENT TO ZINJ 

Mit reichlich Verspätung - schließlich ist der Film schon seit eini- 
gen Monaten aus den Kinopalästen verschwunden - erscheint 
nun Viacoms Film- 
umsefzung Congo 
- Descentto Zinj. 
Wir haben das 
„interaktive Ad- 
venture" auf Herz 
und Nieren ge 
testet - unsere 
Eindrücke lesen 
Sie in der nächsten 
Ausgabe. 




COMMAND & CONQUER: 
DER AUSNAHMEZUSTAND 

Darauf haben alle gewartet: Die Wesiwood Studios haben das 
laute Wehklagen ihrer zahlreichen Fans erhört und bringen mit 
„Der Ausnahmezustand" ihre ersten Zusatzmissionen auf den 
Markt. Ob die neuen Levels die gleiche Faszination ausüben 
können wie das Originalspiel, erfahren Sie in der nächsten 
Ausgabe. 



REVOLUTION 
SOFTWARE 

Wenn Sie ein Freund gut durchdachter 
Adventures sind, werden Sie sich bestimmt 
noch an das Beneath a Steel Sky erinnern. 
Hervorragende Comic Grafiken und die 
daraus resultierende Atmosphäre machten 
das Spiel zu einem echten Renner. Die 
Macher, Revolution Software, arbeiten 
jetzt eifrig an einem neuen Projekt - und 
wir haben sie dabei beobachtet! In der 
nächsten Ausgabe finden Sie ausführliche 
Informationen und die ersten Bilder zu 
diesem Mammutunternehmen! 
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